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Editoriale 


Dalia protezione al Virus 

K| el 1 986 if Chaos Computer Club organizzò un congresso Che 
I “aveva, come scopo principale, la discussione su un fenome- 
no emergente; i virus infermatici. 

Da quella data \ mass mediasi occuparono dei virus* spesso 
a sproposito (dimostrando una totale disinformazione di base) e 
molte furono le notizie al riguardo, soprattutto per quanto con- 
cerneva la “spettacolarità' 1 delle epidemie. 

Di certo, da quella data il numero dei virus conosciuti aumentò 
in maniera notevole; i danni che ne derivarono, poi, crearono 
serie difficoltà sia per gli utenti che per i produttori. 

Molte, infatti, furono le Software House che, per limitare la 
diffusione di copie pirata dei propri prodotti, inserirono (nei 
package commercializzati) ogni sorta di virus, dai Cavalli di T roia 
alt© bombe a tempo, ai virus distruttivi a quelli che generavano 
malfunzionamenti di vario tipo. Purtroppo, e fortunatamente solo 
in casi particolari, tali espedienti si attivavano anche se veniva 
utilizzata la copia originale del programma. Inutile soffermarsi 
sulle conseguenze. 

Molti creatori di virus, d'altra parte, riuscirono, nelle proprie 
sperimentazioni, ad infettare in modo permanente il proprio 
elaboratore dimostrando, loro malgrado, di essere riusciti a 
realizzare un virus a prova di antibiotico. Anche in questo caso, 
meglio non soffermarsi su commenti più che ovvi. 

Sul terzo fronte, infine, l'atto prezzo ai pubblico di programmi 
professionali non protetti (certamente sofisticati ed utili) non 
contribuivano di certo a limitare il fenomeno della pirateria, nel 
cui circuito si inserivano, appunto, disinvolti monatti che si 
divertivano a divulgare copie infettate di detti programmi. 

Chiariamo: la pirateria del software, piaccia o no, ha contribui- 
to in maniera massiccia alla diffusione dell informatica di massa; 
la notevole sofisticazione dell' hardware e del software, d'altra 
parte, ha contribuito alio sviluppo di tecniche di protezioni (sem- 
pre inefficaci) e di epidemie (spesso ‘'efficaci", nel senso dete- 
riore del termine), 

A pagarne le conseguenze rischiamo di essere noi tutti, dagli 
smanettoni incalliti (chi ha sempre e comunque verificato la 
presenza di virus su ciascun dischetto che entrava nei proprio 
drive, scagli la prima pietra) agli utenti inesperti (chi non ha mai 
inserito un giochino nel computer dell azienda in cui lavora, 
scagli Sa seconda pietra). 

Basta un attimo di distrazione e un virus di nuova concezione, 
0 un Cavallo di Troia particolarmente cattivo, ed ecco che un 
hard disk viene formattato, una Ram portata al limite di soppor- 
tazione. il braccio di un drive scagliato contro il fine corsa. 

La smilitarizzazione è iniziata, da un po L di tempo, rendendosi 
conto che l\ numero di megatoni accumulato per ciascun essere 
umano era eccessivo rispetto ai "vantaggi" che potevano deri- 
vare da un eventuale uso dell'arma nucleare. 

Nel campo dell’ informatica penso che stiamo raggiungendo lo 
stesso livello dì incoscienza. Occorre fermarsi, e subito. 

Nei prossimi numeri vedremo di approfondire l'argomento, 
confortati, me lo auguro, dal commento dei nostri lettori che sono 
invitati, fin da ora, a comunicare le proprie idee a proposito. 

Al essa n dro de Si mone 
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insieme 


ioni 


Chi non salta è... 
Vorrei sapere come interve- 
nire, in un listato Basic , af- 
finchè un salto (prodotto, 
ad esempio, da Goto 50) 
esegua fa soia riga 50 e non 
quelle successive ; // tutto, 
ovviamente t adoperando 
anche il linguaggio macchi- 
na. 

{ Giuseppe ) 

P enso che il nostro lettore 
intenda escludere l'uso 
delle subroutine (GoSuta,.. 
fteturn), che risolverebbero il 
problema in modo più che ef- 
ficiente (e, soprattutto, sem- 
plice). 

Una modifica del genera, 
infatti, richiederebbe l'inter- 
vento sulla parte in linguaggio 
macchina che gestisce il rico- 
noscimento dei comandi Ba- 
sic. Si dovrebbe, inoltre, far 
capire all'Interprete in quali 
casi il comando GoTo deve 
essere interpretato in modo 
tradizionale e quando, al con- 
trario, bisogna eseguire ia so- 
ia riga interessata dalla nuova 
implementazione. Il tutto per 
risparmiare la duplicazione 
delle righe Basic per trasfor- 
marle in tranquillissime su- 
broutine; ne vale la pena? 

Gestionali per Amiga 
Perchè non si riescono a 
trovare In commercio pro- 
grammi gestionali per Ami- 
ga? 

(Alberto Pretto ) 

(Sergio Carta ) 

G li acquirenti di Amiga 
posseggono, nel 99.99% 
dei oasi, il modello Amiga 
500; di questi, il 99.999% non 
ha. ritenuto utile acquistare 
anche i! disco rigido, periferi- 
ca rigorosamente indispensa- 
bile per lavorare in modo di- 
gnitoso con programmi pro- 
fessionali quali, appunto, i 
package gestionali. 

Delle 35 persone residue 
(che posseggono il disco rigi- 
do), solo 4 / 5 utilizzerebbero 
f Amiga in modo professiona- 




le. Di queste, le 2 che hanno 
necessità gestionali le risol- 
vono adoperando uno dei 3 
computer Ms - Dos che certa- 
mente possiedono (oltre all'A- 
miga), 

Domanda: quale Software 
House, oggi, rischierebbe di 
creare software di un certo ti- 
po per tenerlo, invenduto, in 
magazzino? 

Il secondo lettore afferma d i 
conoscere numerosi studi 
professionali che utilizzano 
l'Amiga. Bene, vorrei l'indiriz- 
zo ed il telefono di questi ulti- 
mi. allo scopo di informarmi 
sull'intera dotazione di appa- 
recchiature informatiche pre- 
senti nei suddetti studi. 

Poi, semmai, ne riparlere- 
mo. 

Collaborazioni 
Le proposte di collabora- 
zione si accettano esclusi- 
vamente per telefono, allo 
scopo di valutare in tempi 


brevissimi ia reale rispon- 
denza dei vostri favori afte 
nostre necessità « Qualun- 
que altra forma di "contat- 
to” (fax, lettere , BBS ed al- 
tro) viene rigorosamente 
ignorata. 

Quale Ms- Dos 
A giugno comprerò un Ms - 
Dos compatibile, ma sono 
indeciso suite caratteristi- 
che che deve possedere . 
Potete darmi qualche con- 
siglio? 

(Gianluca Geminiti - R. Cai.) 

N o, ovviamente, dal mo- 
mento che nella lettera 
non viene specificato l'uso 
che intendi farne. 

Tuttavia, nella mia infinita 
bontà, cercherò di dare egual - 
mente qualche consigliacelo, 
Se non vi sono problemi eco- 
nomici, è meglio un 80386 
( non SX) che un 80286: se, 
invece, vi sono problemi eco- 
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La sfida del mese 


S tavolta lo spazio, sempre più ti ran- 
nodi relega in questo angusto an- 
golino. 

Poco male, anche perchè il lavoro 
che vi invitiamo a svolgere non è molto 
complesso da descrivere. 

Come certamente saprete sapete, 
sia con sistemi Amiga che cor sistemi 
Ms - Dos è possibile usare il comando 
Copy per spostare da una directory 
all'altra (e/o da un disco all'altro) un 
qualunque file (o gruppi dì files) serven- 
dosi, magari, dei caratteri WlIdCards 
{asterisco e punto di domanda per Ms 
- Dos; cancellano e punto di domanda 
per Amiga). 

Ciò, purtroppo, non è valido per le 
directory Intere, contenenti, cioè, altre 
subdirectory oltre ad eventuali files, 
tranne che per Amiga che, sfruttando fi 
comando Renarne, consente tali spo- 
starnanti (ma solo se si verificano su] 
medesimo disco). 

Programmi di pubblico dominio (Dir- 
Copy e DirErase per Ms - Dos, ad 
esempio) svolgono egualmente la co- 
moda funzione di copiare intere direc- 


tory, e toro contenuto, da un disco al- 
l'altro. 

Ed ecco la sfida: utilizzando tali 
programmi di utilità, creare un file 
Batch (oppure un vero e proprio pro- 
gramma scritto in Pascal, Basic, C, 
Assembler) In grado di svolgere la 
funzione Muovi , allo scopo di spo - 
stare una directory da un disco ad 
un altro effettuando, nel contempo, 
una verifica sulla reale possibilità 
delta procedura. 

Ad esempio, impartendo su un com- 
puter Ms - Dos un comando del tipo... 
Muovi a : MiaDir c : 

...la directory Miadir (e l'intero suo 
contenuto dì files ed eventuali subdi- 
rectory) memorizzata sul disco A: sia 
trasferita sui disco C: cioè dapprima 
copiata e poi cancellata dalla posizio- 
ne originale. 

Naturalmente, prima di cancellarla, 
è assolutamente indispensabile verifi- 
care che il trasferimento sìa stato real- 
mente effettuato senza errori. Questi, 
come è noto, potrebbero verificarsi in 
vari casi: 


- Inesistenza dei drive (e/o subdir) dì 
destinazione richiesto. 

- Tacchetta di protezione attiva. 

- Disk full. 

- Nome di subdir già presente sul 
dischetto destinazione. 

- Disco di destinazione non formatta- 
to o contenente errori di vario tipo. 

In tutti i casi segnalati, quindi, il batch 
file [o procedura che dir si voglia) deve 
interrompere la procedura di trasferi- 
mento, emettere opportuna segnala- 
zione di errore e, soprattutto, astenersi 
dal cancellare la directory dal disco sor- 
gente! 

Come al solito, possono partecipare 
alla sfida tutti coloro che lavorano abi- 
tualmente con computer Amiga oppu- 
re Ms - Dos, è buona norma, in ogni 
caso, telefonare in Redazione prima 
dell'invio del materiale. 

Verranno privilegiati, per la pubblica- 
zione, le procedure più brevi da digi- 
tare e, ovviamente, solo quelle che re- 
almente risponderanno in modo com- 
pleto alla sfida lanciata. 


nomici (ma non tanto da esser 
costretti nell’ambito deir8Q3ET 
ormai un po' obsoleto e lento) 
meglio un 80286 che un 
80386-Sx, Disco rigido indi- 
spensabile (lascia perdere il 


20 mega, deve essere da al- 
meno 40 mega, ideale se 80 
o superiore, ma senza esage- 
rare): meglio rinunciare all'in- 
formatica seria che possede- 
re un computer privo di hard 


disk (che, comunque, può es- 
sere acquistato in un secondo 
momento). Memoriaminima 1 
mega (meglio se 2 mega; con 
i80386 meglio ancora 4 me- 
ga); porte: 2 Rs-232 (la prima 
per il mouse, la seconda per il 
futuro modem o altri accessori 
basati su Rs-232); una paral- 
lela (Centronics, insomma, 
per la stampante); il numero 
minimo dei connettori interni 
dipende dalle schede che in- 
tendi inserire, ora ed in futuro. 
Tener presente che un con- 
nettore viene occupato dalla 
scheda grafica un altro dal 
controller (di solito valido per 
due hard disk e due floppy; 
alcuni controller incorporano 
anche la presa per il joy e, 
addirittura, una porta seriale); 


meglio prevedere un modem 
interno (e quindi il connettore 
corrispondente) ed un altro 
accessorio di cui, domani, po- 
trà venire la voglia (scheda 
sonora, scanner); controllare 
se c'è lo spazio per tutti i drive 
che si intendono montare, ora 
ed in futuro, 

F.S: spero che tu abbia già 
provveduto a vendere il tuo 
vecchio computer (quale? 
chissà.,.) al compagno di 
scuola di cui parli nella lettera. 
Tra breve, intani; il suo valore 
(del computer, non dei com- 
pagno, che vale meno) tende- 
rà ad annullarsi dal momento 
che nessuno si occuperà di 
scrìvere ancora software spe- 
cifico. Credimi, hai fatto bene 
a venderlo! 


Ubrf rii Informatica 

U na notizia ghiotta per gli utenti di Amiga ed Ms - Dos. 

La "Libreria dell'Informatica” (Galleria Pattar!, 2 
c.a.p. 20122 Milano - TeUFax 02/8890375) risulta parti- 
colarmente fornita di testi e software di provenienza 
U.S.A. (oltre che, ovviamente, di edizioni italiane). Tra gli 
scaffali abbiamo notato la presenza dei mitici manuali 
Amiga Rom Kernel e perfino il package peri' instati azione 
di un mini Unix su Amiga ed Ms - Dos. Ma la notìzia più 
beila è un'altra: la Libreria dell'Informatica effettua vendi- 
te per corrispondenza in tutt 1 Italia. Telefonate per rice- 
vere il catalogo (costantemente aggiornato) e dite che il 
numero di telefono ve lo abbiamo dato noi! 
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Editoria elettronica 



di Alessandro deSimone 


Microsoft Word 5.5, 
dal word processor al DT 


La presentazione del nuovo prodotto Microsoft pone 
alcuni interrogativi sul progresso compiuto 
dalle software house sui programmi di editoria; 
ne approfittiamo per chiarire alcuni concetti 


U n articolo che tratti dei progressi 
compiuti in un qualsiasi campo, do- 
vrebbe iniziare un discorso ab ovo allo 
scopo di meglio chiarire da dove si è 
partiti e, soprattutto h dove si è arrivati. 
Se, poi sì cerca di chiarire anche ì\ 
perché, le parole non risulterebbero 
sprecate invano 

Non staremo, però, a ripeterci su argo- 
menti già triti e ritriti {vedi, a tal proposito, 
la chiacchierata su come usare un word 
processor, pubblicata sul numero scor- 
so); ci basterà effettuare alcune conside- 
razioni che, trascurate a torto da una 


gran quantità di utenti, mostrano la loro 
importanza soprattutto esaminando la 
modesta qualità dei favori svolti dagli 
utenti stessi. 

Maledetta macchina 

I l mercato mondiale delle macchine da 
scrivere, per fortuna nostra (e dei ge- 
nere umano in generale), va rapidamen- 
te affievolendosi fino a scomparire del 
tutto entro qualche anno, 

La felicità (in parte sadica, lo ammetto) 
che trapela a malapena dalle parole pre- 


cedenti, ha la sua ragion d'essere nella 
constatazione della rovina prodotta, da 
tale macchina infernale, nelle menti delle 
giovani generazioni. 

Conosco personalmente numerosi e 
validi programmatori che sono in grado 
di far resuscitare fites ormai persi per 
sempre, scrivere listati per inserirsi sub- 
dolamente in barche dati segrete, realiz- 
zare programmi di strabilianti effetti so- 
nori e grafici. Tutti questi personaggi, 
però, falliscono miseramente se sottopo- 
sti alla prova della stesura di un semplice 
documento, tipo * Spettabile Ditta.,, Di- 
stinti saluti'*. 

La dettatura di una ventina di righe, 
realizzata usando un banale word pro- 
cessor, mette in luce i devastanti effetti 
prodotti dal virus ir scripturae machina " 
dopo anni di utilizzo della dannata mac- 
china. 

La forma mentis dei giovani (e non) di 
cui sopra sembra appartenere ai tempi 
pre-moderni della rivoluzione industriale : 
molti, infatti, giunti alla fine del rigo video 
premono il tasto Return (ignorando che 
un qualsiasi w/p "manda a capo 1 ' in modo 
automatico); alcuni, per evidenziare una 
frase, la scrivono tutta in maiuscolo; altri, 
sciagurati, scrivono tabelle usando i pun- 
ti esclamativi per delimitarne i campi ed 
altri ancora, incredibile vi su dictuque, 
realizzano "rientranze" di testo impie- 
gando, riga per riga, la pressione della 
barra spaziatrice. Chi, poi, cerca di cen- 
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trare un titolo "a video' 1 (servendosi, an- 
cora, della barra spaziatrice) non può 
nemmeno esser fucilato sul posto, a cau- 
sa di una mal interpretata legge suila 
libertà di stampa. 

Tutti gli effetti finora descritti sono ad- 
debitabilì ad anni di uso inconsulto della 
macchina da scrivere. 

Dal momento che (ne siamo sicuri) 
molti di coloro che ci leggono commetto- 
no almeno una ventina tra gli errori de- 
scritti (e r ovviamente, non hanno il mini- 
mo sospetto che siano "errori'') è oppor- 
tuno fare una pausa e spiegare che un 
computer è, per fortuna (nostra e del 
genere umano) alquanto diverso da una 
volgare, obsoleta ed oscena macchina 
da scrivere. 

C’è macchina e macchina 

P urtroppo le primitive attrezzature per 
la stesura meccanizzata di docu- 
menti presentavano limiti, accettati fino a 
pochi anni orsono. 

Chi scriveva un documento, infatti, sa- 
peva benissimo che doveva controllare 
costantemente il rigo che a mano a mano 
veniva scritto, in modo da valutare, pur 
se con qualche approssimazione, Il mo- 
mento in cui decidere I 1 eventuale tronca- 
tura in sillabe di una parola. 

A tale scopo, anzi, i fabbricanti di mac- 
chine da scrivere avevano posizionato 
un campanello che, quando il margine 
destro si approssimava alla fine del rigo, 
veniva percosso dal rullo, in modo da 
avvertire anche l'utente più distratto. Gli 


uffici di una volta, quindi, a parte il rumore 
(tasto per tasto) prodotto dai martelletti, 
erano allietati dal suono dei c am pan acci 
tipo mo natti - i n - c e rca-d i -appesi ali - mori i 
(scusate, mi sono lasciato trascinare dal- 
l'entusiasmo), 

Ancora oggi, durante le interviste a 
famosi giornalisti e degni romanzieri, 
questi ignobili personaggi si fanno foto- 
grafare con pipa in bocca e (ben posta in 
primo piano, dinanzi a loro) una macchi- 
na da scrivere (nemmeno elettrica), a 
dimostrazione delta totale ignoranza nel- 
la quale nuotano e dalla quale traggono 
spunto per i loro scritti. 

Polemiche a parte, non dobbiamo di- 
menticare che il progresso tecnologico 
ha messo a disposizione ii computer il cui 
scopo principale è quello di evitare errori, 
fatiche e preoccupazioni, Altrimenti, che 
ci sta a fare? 

Libertà di stampa 

L a macchina da scrivere era uno stru- 
mento che permetteva due vantaggi 
principati: il primo consisteva nella pos- 
sibilità di stesura di documenti estrema- 
mente leggibili, indipendenti dalla qualità 
della calligrafia di chi scriveva a mano; il 
secondo, molto più importante, consen- 
tiva una velocità di scrittura incompara- 
bilmente superiore a quella manuale, pa- 
ragonabile solo a quella raggiungibile 
dalla stenografia. 

Ancóra oggi, pochi si rendono conto 
(so prattu tto perch é n ess u no I o d ice a pe r- 
tamente) che anche chi utilizza solo due 
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dila può raggiungere, dopo poche ore di 
esercizio, una velocità di scrittura alme- 
no pari a quella normalmente consentita 
con carta e penna. 

Se, poi T ci si dedica con una certa 
costanza (mezz'ora al giorno, non di più), 
la velocità di scrittura raggiungibile è tal- 
mente elevata che difficilmente, in segui- 
to, si può fare a mero de! sistema mec- 
canizzato. 

Dunque; maggiore velocità* migliore 
qualità. Che cosa si può pretendere di 
più? Molto ancóra, come vedremo subi- 
to. 

Un problema irrisolvibile con te attrez- 
zature obsolete (cioè con le macchine da 
scrivere) è costituito dagli errori di batti- 
tura, che si verificano, in media, almeno 
ogni dozzina di righe scritte (se si è for- 
tunati). I rimedi io meglio, i palliativi) 
offerti dalla precedente tecnologia, con- 
sistevano in foglietti cerati bianchi sui 
quali si ribatteva il carattere errato, per 
cancellarlo. 

Se, però, c era un’intera frase da can- 
cellare (o, peggio, da aggiungere), l'uni- 
co rimedio consìsteva nel ribattere ìi fo- 
glio; e se questo era il terzo di (ad esem- 
pio) cinque, la frase inserita costringeva 
a ribattere, spesso, anche i fogli numero 
quattro e cinque; e magari a creare un 
sesto foglio sul quale, mìsere, trovavano 
posto le ultime quattro parole dei docu- 
mento... 

Tutta 'sta tiritera costringeva il perso- 
naggio dell’epoca (la famosa segretaria, 
che alla fine scappava in Brasile con il 
principale non sempre per amore, ma 
soprattutto per non sentir più parlare di 
macchine da scrivere) a prendere ap- 
punti del documento, batterlo una prima 
volta, valutare te correzioni per batterlo 
una seconda e (se tutto andava bene) 
definitiva volta. 

Nonostante le difficoltà descritte, la 
macchina da scrivere consentiva una 
qualità ed una velocità di stesura non 
paragonabili al sistema manuale, l'unico 
alternativo per quei tempi. 

Oggi il computer consente di scrivere 
liberamente un qualsiasi documento 
senza badare a: 

- Centrature di titolesi 

- Giustificazione del testo 

- Impostazione dì margini 

- Rientranze e fuoruscite del testo 

- Numerazione delle pagine 

Molti altri sono i vantaggi offerti da un 
sistema di videoscrittura moderno (for- 
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mattazioni particolari e divisione in silla- 
be, tanto per citare le più semplici) ; se ci 
siamo limitati ad indicarne solo cinque, è 
perché un qualsiasi word processor (se 
non, addirittura, un Text Editor) è in gra- 
do di offrire tali opportunità. 

In pratica, chi digita un documento aE 
computer si può permettere il lusso di 
scrivere come gli pare: in seguito, con la 
massima calma, sarà sempre possibile: 

- Inserire frasi 

- Cancellare [o spostare) caratteri, pa- 
role, intere parti di testo 

- Impostare margini diversi da quelli 
precedenti 

- Centrare (o allineare in modo diverso) 
titolesi o parole in genere 

- Modificare rientranze e fuoruscite 

- Verificare il numero di pagine che 
verranno realmente stampate (onde evi- 
tare, agendo sul numero di righe per 
pagina, di ottenere pagine troppo "vuo- 
te"). 

Le cause, in somma, che costrìngeva- 
no alia ribattitura di parti anche corrette 
del documento (nel caso, per esempio, 
di impostazione di nuovi margini) vengo- 
no eliminate usando un computer. 

Il tempo medio per ottenere un qualsia- 
si testo "finito" (considerando le fasi di 
bozza, prima,,, seconda,,, ultima corre- 
zione e relative prima,,, seconda,,, ultima 
stampa) si riduceva drasticamente tanto 
da far affermare che un utente munito 
di computer è in grado di produrre 
quanto tre utenti muniti di una sempli- 
ce macchina da scrivere. 


Qualcuno, subito, pensò bene di utiliz- 
zare il tempo risparmiato non soltanto 
per consentire la stesura di una maggior 
quantità 6\ documenti {la mole di lavoro, 
infatti, potrebbe non esser elevata) quan- 
to per migliorare ia qualità degli stessi; 
nasceva, cosi, l'idea del Desk Top Pubif- 
shìng. 

Comunicazione 

U na bella foto vale più di mille parole 
(figuriamoci, poi, un filmato, magari 
a colori e in suono stereo). 

Nel campo del lavoro la maggior parte 
delle informazioni viaggia prevalente- 
mente su due canali; scritto e parlato. 

Se, soprattutto per telefono, si riesce a 
comunicare con una certa facilità (ma, 
spesso, con una certa fatica, e sempre 
con due soli interlocutori alla volta), nel 
caso di una comunicazione scritta sor- 
gono diversi problemi; un comunicato, 
infatti, deve essere dì rapida compren- 
sione, eh taro e facilmente leggibile Tutte 
qualità, queste, che non sempre si rie- 
scono a raggiungere, soprattutto in as- 
senza di grafici o di disegni, 

1 progressi consentiti dai primi compu- 
ter, quindi, si limitavano a sfruttare tutte 
le qualità delle stampanti che, a quei 
tempi, iniziavano la loro diffusione su 
larga scala; impostazione del corsivo , dei 
neretto, del so tto lin eato , del maiuscolet- 
to. Numerosi altri stili, spesso dei tutto 
inutili (ombreggiato, scavato, tre D ed 
altri di analoga amenità), ampliavano tut- 
tavia la scelta di stampa invitando alla 
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sperimentazione. Si assistette, in breve, 
alla stesura di documenti che, in una 
pagina, presentavano dodici stili in venti 
formati diversi, per un totale di una cin- 
quantina di parole al massimo. 

Se, però, venivano usate con discre- 
zione, le potenzialità offerte dai word pro- 
cessor consentivano la stesura di docu- 
menti di notevole efficacia che permet- 
tevano, vivaddio, la possibilità di elimina- 
re per sempre l'utilizzo di caratteri maiu- 
scoli per evidenziare una parte del testo. 

Ai tempi delle macchine da scrivere, 
infatti, vi erano soltanto due modi per 
mettere in evidenza alcune parole in un 
testo: la sottolineatura ed il ricorso ai 
caratteri maiuscoli. 

Oggi, per fortuna (nostra e del genere 
u mano in generale), la possibilità di usa- 
re il carattere corsivo ed ii neretto (ma 
anche ì! maiuseoletto non è da disprez- 
zare) permettono di evidenziare parole in 
modo più discreto e, soprattutto, più effi- 
cace. 

Oltre il w/p 

L e notevoli potenzialità offerte dai mo- 
derni computer (e, parallelamente, 
dalle stampanti) consentono la manipo- 
lazione di un testo che, in pratica, può 
essere redatto dall'inizio (bozza ...corre- 
zioni ...stesura definitiva) alta fine (irteo- 
lonnamento inserimento disegni e gra- 
fici ...didascalie ...riquadri) da una sola 
persona e da un solo sistema compu- 
terizzato. 

Naturalmente se la persona è in grado 
di farlo, cosa che non è facile cosi come 
sembra. 

Chi scrivequeste note, ad esempio, ha 
iniziato a scrivere i suoi primi articoli ser- 
vendosi di un text editor realizzato da sè 
(in Basic!) che in seguito, apportando 
alcune modifiche, fu trasformato In un 
word processor. A quei tempi, infatti, non 
c’era software specifico per li Commodo- 
re Pet (dotato, per giunta, di solo registra- 
tore) e bisognava arrangiarsi. 

"Passato" al Vie 20 con drive 1540 
acquistai la cartuccia Wordoraft (prezzo: 
circa 600 mila lire di allora...) con la quale 
il lavoro avanzò più speditamente. Con il 
C/64 (ed il w/p Easy Script) l'efficienza 
dei lavoro raggiunse limiti incredibili. 

Ora, per la stesura degli articoli, uso un 
M$ - Dos 80386, un programma di video- 
scrittura ed uno di ìmpaginazione (con 
stampante laser...). 
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Non sono molti, però, a poter vantare 
una lunga esperienza nei campo della 
vìdeo scrittura (raggiunta, per di più, lavo- 
rando nel campo specìfico) nè si può 
pretendere, da un comune impiegato (cui 
devono esser destinati i programmi per 
"uso ufficio") ii raggiungimento di un’e- 
sperienza analoga; se non altro perché 
la persona stessa dovrebbe esser distol- 
ta (allo scopo dì conseguire tale espe- 
rienza) dal normale lavoro cui è destina- 
to. 

Dunque, da una parte c'è il desiderio 
di sfruttare al massimo le potenzialità 
offerte dai moderni sistemi informatici; 
dall’altra l irrinunciabile esigenza di una 
rapida acquisizione dell'esperienza ne- 
cessaria per sfruttare tali potenzialità (il 
tempo è denaro). 

Il problema, almeno finora, si è risolto 
proponendo, nel campo della videoscrit- 
tura, due tipi fondamentali di pacchetti. 
Al primo appartengono i word proces- 
sor; ai secondi i pacchetti dì impagina- 
zione (DTP). 

Tutti noi abbiamo visto, almeno una 
volta, la corposità dei manuali di istruzio- 
ne di un "semplice" word processor; e 
tutti noi, se siamo onesti ed equilibrati nei 
giudizi, sappiamo che per sfruttare ade- 
guatamente le risorse offerte occorrono 
alcune dozzine di (intense) credi eserci- 
tazione, Figuratevi un semplice impiega- 
to, che dovrebbe (giustamente) servirsi 
del "sistema" hardware / software solo 
per lavorare (e che, altrettanto giusta- 
mente, non deve sentirsi in dovere di 


amare i calcolatori fino a smanettare per- 
dutamente con essi). Se a questo impie- 
gato, poi, chiediamo anche di imparare 
ad usare un DTP rischiamo le sue dimis- 
sioni per incompatibilità. 

Chi non ha mai lavorato con Ventura, 
ad esempio, non può immaginare il tem- 
po che ci vuole per impratichirsi dei co- 
mandi offerti dal potente DTP. 

La strada normalmente seguita, quin- 
di, non poteva essere che una soia: usa- 
re un w/p per il lavoro "normale" d'ufficio 
(servendosi, se del caso, dei vari stili, 
formattazioni e così via) allo scopo di 
produrre documenti dignitosi. Servirsi, 
invece, di servizi "esterni" all'azienda nel 
caso dì realizzazione di depliant, brochu- 
re, manualistica varia o di atte documenti 
particolarmente impegnativi dal punto di 
vista deirimpaginazione. 

L’anello di congiunzione 

L a Microsoft, con Word 5.5 (disponi- 
bile anche In italiano) ha pensato be- 
ne di colmare il divario esistente tra i due 
tipi di pacchetti (w/p e DTP). 

Word 5,5, infatti, è facile da usare co- 
me un w/p, ma consente impaginazioni 
degne di un vero DTP. 

La filosofia del prodotto parte da un 
presupposto fondamentale: se un utente 
è abituato ad usare l'ambiente Windows 
(per iE quale la Microsoft è giustamente 
famosa), un qualsiasi pacchetto che "as- 
somiglia" al modo di operare dì Windows 
è, di per sè, più semplice da usare rispet- 


to a prodotti appartenenti alla stessa ca- 
tegoria, ma di provenienza diversa. 

Spieghiamoci meglio: se un impiegato 
è stato abituato ad usare Write (il "mini" 
w/p disponibile "aprendo" Windows) per 
scrivere documenti anche complessi 
(Write è comunque un w/p di tutto rispet- 
to); oppure a disegnare alcuni grafici ser- 
vendosi di Paintbrush (Il potente pro- 
gramma per disegnare, incorporato an- 
eti ! e$so in Windows); oppure, ancora, ad 
usare iE data base (dal nome 'Scheda- 
rio") che gira "sotto" Windows; ebbene, 
questo stesso impiegato non troverà 
nessuna difficoltà ad usare il sistema di 
apertura e chiusura delle finestre (identi- 
co a qualsiasi programma Windows); op- 
pure lafunzione di taglia-e- incolla; oppu- 
re di registrazione e caricamento; e, non 
ultimo, il sistema di gestione di tutte Je 
potenzialità via mouse, utilizzando ì me- 
nu a tendina e le icone, magari persona- 
lizzate. 

Chi, insomma, è abituato ad usare 
Windows e le sue potenzialità, può inizia- 
re ad operare con Word 5.5 senza la 
minima difficoltà dal momento che si ri- 
trova, quasi senza accorgersene, nello 
stesso ambiente ir cui è abituato a lavo- 
rare. 

In seguito, se vuole, può imparare a 
sfruttare tutte le potenzialità offerte da 
Word 5.5 rispetto (ad esemplo) a Write, 
che sono, ovviamente, tantissime. 

Operando con Word 5.5, quindi, sì può 
passare gradualmente daifuso di un 
semplice word processor allo sfrutta- 
mento totale di tutte le poter zi al ita offerte 
da un qualsiasi programma di impagina- 
zione, compresa rimpaginazione su più 
colonne, l'uscita in PostScript o l'inseri- 
mento di immagini e grafici provenienti 
da altri "ambienti" in grado di produrli. 

In un riquadro a parte, per chi se ne 
intende, riportiamo alcune delle poten- 
zialità offerte dal potente pacchetto appli- 
cativo Microsoft. 

Word 5,5, equi chiudiamo, può rappre- 
sentare una validissima opportunità per 
quegli ambienti professionali in cui si co- 
mincia a sentire l’esigenza dì un'impagi- 
nazione migliore rispetto a quella offerta 
da un comune w/p, anche se sofisticato; 
ma, celio stesso tempo, si manifesta una 
certa perplessità di fronte al notevole 
impegno richiesto per Imparare ad usare 
uno dei DTP attualmente disponìbili. 

Un anello di congiunzione estrema- 
mente interessante, quindi, deve esser 


Microsoft e dintorni 


P ochi sanno che la Microsoft non si 
limita ad offrire un semplice servi- 
zio di vendita; chi, infatti, acquista un 
prodotto originale Microsoft ha diritto 
ad una serie di servizi, tutti molto inte- 
ressanti per Putente, 

Il centralino della Microsoft (Tel, 
02/26.91 ,21 ) è dotato dì ben 24 linee, 
mentre 20 lìnee supplementari sono a 
disposizione dei servizi diretti, cioè ìn- 
formazioni commerciali pre-vendlta 
(02/26.90.1.359) e gestione ordini 
post-vendita (02/26.90.1 .333), 

La "linea" che più interesserà i nostri 
lettori è forse la Hot Line Tecnica che 
sì divìde tra applicativi e linguaggi; tra 
cui Excel, Word, Works, Windows, Co- 


boi, Basic e GuickBasìc eoe, 
(02/26.90.1.351); linguaggi, prodotti 
network e tootkit di sviluppo, tra cui gli 
altri linguaggi (C, Pascal, Masm, For- 
tran, Lan Manager, Sq! Server, Os/2) 
ed i prodotti per le refi locali 
(02/26,90.1, 354 )♦ 

Per maggiori informazioni si consi- 
glia di contattare direttamente: 
Microsoft S.p.a, 

Milano Oltre 
Palazzo Tìepolo 
Via Cassanese, 224 
20090 Sagrate (Mì) 

Tel. 02 / 26.91 .21 
Fax 02/ 21 .07.20.20 
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Editoria elettronica 


considerato Word 5.5 che, al vantaggio 
di una manualistica in italiano, offre la 
tipica semplicità dell'ambiente Windows 
unita alle potenzialità riscontrabili in un 
moderno DTP. 

Se, infine, si considera che il prezzo di 
vendila al pubblico (L. 950 mila) è più 
vicino a quelli, tipici, della fascia dei word 
processor, più che a quelli di un Desk 
Top Publishing, la faccenda diventa mol- 
to, molto interessante,, . 

□ □ 

Il mondo esterno 


Dos, possono essere "ripresi" ed elabo- 
rati da un Macintosh, grazie al formato 
"unico" del prodotto Microsoft, 

Inutile soffermarsi sulle potenzialità di 
un simile prodotto operando in rete, so- 
prattutto se si considera che Word 5.5 
supporta il formato RTF (Rich Text For- 
mat) che consente la ''condivisione' 1 di 
files con piattaforme e sistemi operativi 
diversi. 

Per ciò che riguarda gli help utili per 
l'utente finale, ricordiamo che Word 5.5 
supportaThesaurusin italiano (funzione 
che consente la ricerca dei sinonimi), in 
grado di spaziare tra 1 6 mila parole chia- 
ve ed oltre 150 mila vocaboli. 


U na delle caratteristiche che rende 
Word 5.5 un prodotto realmente pro- 
fessionale è la disponibilità del pacchetto 
in tre diversi ambienti, detti in gergo 
“piattaforme". Ci riferiamo all'Ms - Dos 
(o meglio, Windows), airOS/2 ed al mon- 
do Macintosh. 

Le tre versioni sono praticamente iden- 
tiche per l'utente finale, il quale, se si 
limita ad esaminare le schermate ed il 
mododi lavoraredi Word 5.5, non è quasi 
in grado di individuare differenze opera- 
tive, se non... guardandoli computer che 
sta usando in quei momento. 

Questo particolare consente di usare 
Word 5,5 in quegli ambienti professionali 
(pensate ai grossi uffici con una ventina 
di dipendenti) in cui, per una serie di 
scelte, operano computer fondamental- 
mente diversi come hardware. I file pro- 
dotta ad esempio, da un computer Ms - 


□ □ 


Più di un Word processor 

I word processor della vecchia genera- 
zione consentono limitate pre-view 
deTaspetto finale del documento. 

Ciò significa che, prima di mandare in 
stampa il documento digitalo, è possibile 
richiamare un'opzione che visualizza, su 
schermo, il foglio che verrà riprodotto su 
carta. 

Alcuni moderni w/p, in verità, consen- 
tono tale opportunità, ma spesso non è 
consentito ottenere ingrandimenti di por- 
zioni del foglio, con la conseguenza di 
non potere avere una chiara idea dell’a- 
spetto finale. 

Con Word 5.5, Invece, non solo è pos- 
sibile esaminare un documento nei mini- 
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mi dettagli, ma addirittura questo viene 
riprodotto a colori e corredato di tutti i 
settaggi imposti durante la digitazione 
(formattazione, stili e font particolari, ec- 
cetera) in accordo con i più rigorosi det- 
tami di un sistema Wysiwyg che si rispetti 
(What You See Is Wbat You Gel: ciò che 
vedi è ciò che ottieni), 

Le principali difficoltà della stesura di 
un testo qualsiasi vengono risolte in mo- 
do semplice ed efficace: la gestione sem- 
plificata delle tabelle, l'imposizione di 
stili diversi in altrettante porzioni del do- 
cumento, il supporto di quasi tutte le 
stampanti laser, Hndicazione automat- 
ica delle correzioni, i collegamenti dina- 
mici con i fogli elettronici, la possibilità 
di effettuare operazioni di taglia e incolla 
di testi e grafici provenienti da altri pro- 
grammi che girano sotto Windows, il 
completo supporto del mouse, la perso- 
nalizzazione di macro istruzioni, la ge- 
stione contemporanea di più documenti, 
la possibilità di quattro metodi di visualiz- 
zazione pre-view, il completo supporto 
di rete e di posta elettronica, la possibilità 
di realizzare menu personalizzati: sono 
soltanto alcune delle caratteristiche sulle 
quali non è possibile intrattenersi più di 
tanto per ovvie questioni dì spazio. 

Il principale vantaggio offerto da Word 
5.5, tuttavia, non è tanto costituito dalle 
straordinarie potenzialità offerte dal pro- 
dotto; quanto, a nostro parere, dalla ve- 
locità di apprendimento necessaria per 
raggiungere determinati risultati. 

Spieghiamoci meglio, considerando 
un utente "medio" (già esperto di un qual- 
siasi word/processor, di marca non Mi- 
crosoft) che venga invitato ad utilizzare 
un programma di impaginazione (DTP) 
servendosi dei soli manuali di istruzione 
allegati alla confezione. 

L'obiettivo da raggiungere è quello di 
imparare ad impaginare un testo ipotiz- 
zando una situazione reale abbastanza 
frequente: due colonne di testo impagi- 
nato in modo da comprendere qualche 
trame (occupato da immagini provenienti 
da ambienti disparati), varie tabelle (for- 
mate da almeno una dozzina di righe e 
cinque colonne), diversi stili e font e così 
via. 

Il tempo necessario per l'autoistruzio- 
ne può risultare minore se, invece di 
servirsi di un DTP, [ utente decida di im- 
parare ex- novo Word 5.5 per raggiunge- 
re gli stessi risultati. 
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La mancata lungimiranza dei progettisti di stampanti 
ha costretto il ricorso a tecnologie 
di stampa 1 alternative " 


I I classico senno di poi consente, per 
nostra fortunaf?}, di parlar male delie 
persone che. nel passato, si sono com- 
portate esattamente come ci saremmo 
comportati noi, al loro posto. 

Quando si compivano i primi passi del- 
la scrittura meccanizzata, infatti, le tele- 
scriventi (termine ora arcaico ma che, 
per quei tempi, aveva un sottile sapore 
fantascientìfico) non erano altro che 
macchine da scrivere in cui, al posto dei 


tasti, erano sistemate elettrocalamite in 
grado di imprimere la spinta necessaria 
al martelletto. 

Su ognuno di questi, come è noto, era 
presente il carattere da stampare che 
lasciava la propria traccia sul foglio di 
carta non appena l'elettrocalamita rice 
veva l'impulso che le competeva. 

Dalla macchina da scrivere elettrica 
(gestita dai fantozziani diti umani) alla 
macchina da scrivere governata dal com- 


puter (a quei tempi a valvola, poi a tran- 
sistor ed in seguito a circuiti integrati) il 
passo fu breve: fu sufficiente fabbricare 
un 'interfaccia in grado di inviare alla tele- 
scrivente gli impulsi che spingevano i 
singoli martelletti. 

Dal momento che, anche a quei tempi, 
il computer era enormemente più veloce 
della macchina da scrivere, nessuno si 
preoccupò più di tanto di ottimizzare il 
trasferimento dei dati; questi, in ogni ca- 
so, erano stampati ad una velocità in- 
comparabilmente superiore a quella che 
si poteva ottenere da comuni impiegati 
umani. 

Se un foglio dattiloscritto, insomma, 
veniva fuori dopo un minuto (velocità pari 
a una riga al secondo) nessuno protesta- 
va, anzi? 

In seguito, con l'invenzione delle stam- 
panti ad aghi, la velocità aumentò anco- 
ra, grazie alla riduzione dell'Inerzia mec- 
canica dovuta alta minore massa rappre- 
sentata dai singoli dot (aghi della stam- 
pante) rispetto ai più corposi martelletti 
(stampanti a margherita) o a sfera (bre- 
vetto IBM), 

In ogni caso, l’enorme velocità di stam- 
pa, se confrontata sempre con l'operato' 
re umano, aggiunta alla possibilità di rì- 
definire i caratteri (cosa impossibile con 
le tecniche precedenti) fece passare in 
secondo piano una pecca che, per quei 
tempi, incominciava a manifestarsi in tut- 
ta la sua potenzialità negativa. 



Pellicolare di una stampante laser (Epson EPL-7100) 

Una stampante laser, predisposta perù sistema PostScript, consenta ia modifica dèlia periferica mediante 
la semplice aggiunta del a schede contenete la àrcutieria consentita dalia Adobe. 
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La grafica 

E e stampanti ad aghi, grazie alla loro 
L&tessa costituzione fisica, sono in 
grado di stampare un singoio punto in 
una posizione qualsiasi dei foglio di car- 
ta* 

Anche con gli schermi grafici è possi- 
bile far apparire acceso (oppure spento) 
un singolo pixel del video. Forte di que- 
sta banale analogia, a qualcuno venne in 
mente di trasferire, pari pari, i pixel pre- 
senti sullo schermo, direttamente sul fo- 
glio di carta di una stampante ad aghi. 

Tutti noi conosciamo la possibilità di 
ottenere hard copy con qualsiasi com- 
puter (ricordate il C/64?) t utilizzando 
un'infinità di routine, scritte prevalente- 
mente in linguaggio macchina. 

Nonostante ia notevole efficienza delie 
routine e l'aumento della velocità dei 
computer, una schermata in alta risolu- 
zione (e, badate bene, solo in bianco e 
nero), richiedeva (e richiede) una dozzi- 
na di minuti per la sua stampa completa. 
Notate che stiamo parlando di schermate 
di 640 x 200 pixel, vale a dire di “appena 1 ' 
126 mila pixel (80 colonne x 25 righe). 
Se, poi, vogliamo anche if colore, le at- 
tuali tecnologie di stampa (ci riferiamo ai 
nastri a colori) richiedono tempi almeno 
tripli, dal momento che ogni pixel deve 


essere "processato" tre volte prima di 
assumere il colore voluto su carta. 

Quale è il motivo di una simile lentezza 
operativa, ormai inaccettabile anche la- 
vorando con stampanti ad aghi veloci ed 
accontentandosi di schermate in bianco 
e nero? 

T utto deriva dai fatto che l'interfaccia di 
solito utilizzata dalle stampanti {Centro- 
nics, parallela; oppure, peggio, seriale), 
consente l'invio di pochi bit per volta; 
questi, giunti nella stampante, vengono 
elaborati in modo da governare opportu- 
namente sia l'avanzamento de II a testina, 
sia l'impatto di uno, o piu, aghi. 

Il colio di bottiglia, dunque, è rappre- 
sentato anche dal l'interfaccia, o meglio 
dalle caratteristiche del trasferimento dei 
files. 

Spieghiamoci meglio: quando sì realiz- 
zarono le prime interfacce, le esigenze di 
allora si limitavano alla gestione di pochi 
bytes per pagina. 

Dal momento che il mercato richiedeva 
una standardizzazione del formato, quel- 
lo Centronics risultò il più affidabile ed 
economico. 

La conseguenza fu che tutti i produtto- 
ri, di hardware e di software, si buttarono 
a capofitto sullo sfruttamento totale di 
tale standard, che divenne, di fatto, quel- 
lo più diffuso nei campo dell 1 informatica. 


Oggi, però, le esigenze sono cambia- 
te: e non ci riferiamo soltanto alla neces- 
sità di stampare schermate in alta risolu- 
zione (che, come abbiamo visto, richie- 
dono, nei casi più semplici, l'invio di 128 
mila bit, oltre ai byte di controllo) ma 
anche alle nuove potenzialità offerte dal- 
le nuove stampanti a descrizione di pagi- 
na. 

Le stampanti laser 

I l limite dei singolo dot (sempre più pic- 
colo, sempre più "definito" nelle moder- 
ne stampanti ad aghi) non ha nulla a che 
fare, tuttavia, con le tecnologie di stampa 
alternative, tra cui spiccano quelle foto- 
grafiche, per ora irraggiungibili da tecno- 
logie non esplicitamente fotografiche. 

Le stampanti laser, come anche alcu- 
ne stampanti a getto di inchiostro, sono 
in grado di gestire 300 x 300 puntini 
elementari per pollice quadrato. Ciò si- 
gnifica che, in una superficie dì nemmeno 
6.5 centimetri quadrati, è possibile stipa- 
re 90 mila puntini (cioè circa 1 4 mila punti 
per centimetro quadro). Un normale fo- 
glio di carta di formato A4 (cm. 21 x 29.7), 
dunque, può "ospitare 11 circa 9 milioni di 
dot, se "trattalo" da una stampante laser. 

Riuscite ad immaginare che significa 
trasferire, da computer a stampante, una 
simile massa di dati attraverso il collo di 
bottiglia di un'interfaccia Centronics in 
grado, a malapena, di stampare una 
schermata grafica dii 28 k in una dozzina 
di minuti? 

Il problema dei fabbricanti di stampanti 
(e di software), quindi, è duplice: da un 
lato è indispensabile salvaguardare gli 
investimenti effettuali dai fabbricanti su- 
gli standard più diffusi al mondo; dall'al- 
tro, invece, pur volendo restare nell'am- 
bito dei trasferimenti bit per bit (decisa- 
mente inefficiente, soprattutto pensando 
alle possibilità grafiche dei computer fu- 
turi), la massa di dati in gioco è talmente 
elevata che l'eventuale aumento delia 
velocità di trasferimento potrebbe dimo- 
strarsi inefficace dopo qualche anno di 
dignitosa vitalità. 


Mondo grafico 

I l problema, comunque, rimane legato a 
diversi fattori concomitanti: da un lato 
c'è la necessità di adeguare il parco 
stampanti degli utilizzatori; tale esigenza 
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U stampante laser Epson EPL - 7500 

i 'aspetto esterno dì una stampante PostScript non differisce da modelli anàloghi che non prevedono II 
linguaggio della .Adobe, La meccanica, di solito, è identica nei vari modelli e la risoluzione raggiungìbile, di 
conseguenza, rigorosamente eguale. Ciò che cambia, ovviamente, è ia velocità 
di riproduzione raggiungibile nei due casi 
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è sentita sia da questi ultimi che (soprat- 
tutto!) dai fabbricanti di stampanti. 

I primi, infatti, non sono soddisfatti del- 
ia qualità grafica offerta dalle stampanti 
ad aghi (piuttosto bruttina, diciamo la ve- 
rità); i secondi, inoltre, si sono accorti che 
gii utilizzatori sono restii a sostituire la 
propria stampante perché (diciamo an- 
córa la verità) la differenza di qualità, 
passando da una 9 aghi ad una 24 aghi, 
non è così rilevante da consigliarne la 
sostituzione. 

In media, infatti, un utilizzatore finale, 
che intenda aggiornare ii proprio sistema 
informatico, è propenso a sostituire il 
computer con uno più veloce, al quale 
continua a collegare la vecchia stampan- 
te ad aghi. 

La molla che può smuovere il mercato 
delle printer può quindi essere costituito 
da una qualità nettamente superiore, ot- 
tenibile, oggi come oggi, solo da stam- 
panti lasero a getto dì inchiostro. 

Non si può, tuttavìa, convincere l'uten- 
te all'acquisto' di una stampante laser se 
questa, pur fornendo una qualità eccel- 
lente, richiede almeno mezz'ora per la 
stampa di una schermata grafica. 

Occorre uno, o più, >/u$", vale a dire 
una pluralità di migliorìe che rendano de- 
finitivamente obsoleta ed inefficiente una 
qualsiasi stampante ad aghi. 

Limiti video 

S i potrebbe obiettare che la tecnologia 
laser (capace di 300 x 300 dot, cioè 
di circa 9 milioni di dot su un foglio "nor- 
male 1 ') è sprecata per riprodurre scher- 
mate, anche se queste sono realizzate 
con le più sofisticate schede grafiche at- 
tualmente disponibili. 

Oggi, infatti, una scheda grafica da 
1024 x 763 pixel, sufficientemente ven- 
duta in massa nel mondo Ms - Dos, ri- 
chiede la gestione di poco più di 796 mila 
pixel. 

Tale considerazione, pero, cade mìse- 
ramente non appena sì pensa che ciò 
che appare su video potrebbe rappre- 
sentare (se il software io consente) solo 
una porzione dei foglio di carta da ripro- 
durre. Ad esempio possiamo immagina- 
re che, sui foglio di carta, potrebbero 
esser trasferite quattro (sei, otto.,,) 
schermate grafiche, ognuna con risolu- 
zione di 1024 x 768 puntini elementari. 
Inoltre dobbiamo ricordare che alcune 
immagini, come le fotografie provenienti 
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da uno scanner, sono visualizzate su 
schermo con una risoluzione approssi- 
mativa (dovuta, appunto, alla limitata ri- 
soluzione del video) ma, in realtà, sono 
memorizzate in un formato, molto più 
preciso, che viene evidenziato all'atto del 
trasferimento su una periferica in grado 
di sfruttarne la risoluzione. Non è un mi- 
stero per nessuno, insomma, che un'im- 
magine scannerizzata può apparire piu 
nitida su carta (laser) che su vìdeo. 

I moderni software di ìmpaginazione 
(DTP, Desk Top Publishing), poi, impe- 
gnano in modo massiccio i sistemi di 
riproduzione su carta; basta pensare ai 
titolo dell'alticcio che state leggendo: se 
fosse possibile determinare facilmente 
l'area "annerita" rappresentata delle 
semplici parole del titolo (PostScript, alla 
ricerca del linguaggio perduto), vi accor- 
gereste che i centimetri quadri (ed i cor- 
rispondenti K dot) si sprecano. 

L’uovo di Colombo 

M a perché mai, qualcuno si chiese, 
bisogna trasferire una schermata 
grafica bit per bit? Se, ad esempio, vo- 
gliamo tracciare un quadrato nero di 3 
pollici per lato (totale: 9 pollici quadri ,810 
mila dot alia risoluzione laser di 300 x 
300} è inutile inviare, appunto, 310 mila 
'segnali 1 '. 

Dovrebbe esser sufficiente inviare alla 
stampante solo alcune informazioni: po- 
sizionamento dello spigolo superiore si- 
nistro (rispetto al foglio di carta), lunghez- 
za del lato verticale e del lato orizzontale, 
indicazione di ''riempimento" della figura. 
- Le poche decine di dati possono esser 
trasferire in un battibaleno, anche per 
mezzo dell’interfaccia Centronics, all’in- 
terno della stampante laser; qui, ad at- 
tenderli, sarà presente una vera e propria 
unità di elaborazione (un vero compu- 
ter, insomma) che non solo è in grado di 
elaborare per proprio conto le informa- 
zioni ricevute (gestendo la testina laser 
in modo adeguato) ma consentendo al 
computer che ha inviato ì dati di essere 
subito disponibile per altre elaborazioni. 

In pratica, è come se, lavorando in Gw 
- Basic, decidessimo di disegnare un 
quadrato con l'istruzione Line (corredata 
dì pochissimi parametri) invece di trac- 
ciare, pixel per pixel, l’intera superficie 
dei quadrato voluto. 

Riepilogando: la tecnologia laser, gra- 
zie alla notevole risoluzione che offre, 


impone la gestione dì milioni di puntini 
elementari, sia per stampare testi (anche 
un "piccolo 1 ' carattere alfanumerico può 
esser formalo da centinaia di dot) sia 
grafici. Il collo di bottiglia è rappresentato 
sia dalle interfacce attualmente disponi- 
bili (incapaci di smistare milioni di byte in 
modo efficiente) sia dalla eccessiva lun- 
ghezza dei files che, anche se si risolves- 
se il problema della velocità di trasferi- 
mento, occuperebbero addirittura intere 
porzioni dì dischi rigidi. 

Il problema, quindi, si risolve ricorren- 
do ad un linguaggio interprete che sia in 
grado di elaborare, con poche istruzioni, 
tanto i caratteri alfanumerici, quanto le 
immagini grafiche. La necessità di usare 
un tale sistema si manifesta nelle stam- 
panti ad alta risoluzione. Il sistema di 
stampa viene definito, per tale motivo, rJ a 
descrizione dt pagina" dal momento che 
una pagina viene elaborata (descritta, 
appunto) mediante le istruzioni di un soft- 
ware specifico. 

PostScript 

L a Adobe Ine. (che si legge Adòbi , e 
non A'dob) sviluppò un linguaggio 
(giunto oggi alla versione 52.3) in grado 
di soddisfare le esigenze dei fabbricarti 
di stampanti a descrizione di pagina. 

Si tratta di software sofisticato, difficil- 
mente duplicabile dal momento che, per 
funzionare, è indispensabile che sia pre- 
sente su Rom e che sia supportato da 
un’unità di elaborazione presente all'in- 
terno della stessa stampante- 
in pratica, anche se riuscissimo a co- 
piare le Rom presenti in una stampante 
PostScript, non potremmo inserirle nella 
nostra atampantina ad aghi (dove, del 
resto?). 

Il motivo della impossibilità (legale, più 
che tecnica) di copiare il software, ha 
consentito, alla Adobe, di sfruttare ade- 
guatamente il brevetto e di farsi pagare i 
diritti dai fabbricanti di printer che inten- 
dano proporre lo standard PostScript ai 
propri utenti. 

Si pensi che una cartuccia originale 
PostScript, in grado di trasformare una 
"semplice" stampante laser (ovviamente 
predisposta per l'operazione) in una prin- 
ter PostScript compatìbile, può raggiun- 
gere la cifra dei tre milioni di lire! 

Qualcuno (sempre quello di prima) po- 
trebbe obiettare che linguaggi dotati di 
istruzioni grafiche (Basita Pascal, C) era- 
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Prove di stampa 


I quattro "rettangoli I 11 contengono altrettante immagini rigo- 

rosamente identiche (in origine). Sono state realizzate 
usando esclusivamente il programma di tmpagi nazione DTP 
Ventura e riprodotte su quattro periferiche diverse: una 
stampante ad aghi ed una laser non PostScript (gestite 
entrambe dal pacchetto Freedom of Press); una stampante 


laser PostScript originale Adobe; un'unità di fotocomposi- 
zione capace di 1200 x 1200 dot. La differenza è evidente 
tra le diverse tecnologie di stampa. La differenza tra le due 
stampanti Easer è riscontrabile solo in termini di tempo; [ unità 
originale PostScript è una scheggia se paragonata a quella 
offerta in emulazione. 


Prova di stampa con stampante dotata di sistema Po- 
stScript ("vero* o simulato). Questo è un carattere Helve- 
tìva "corpo* 9,0 

Prova di stampa; questo è un 
carattere Helvetica Narrow corpo 16 

Prova di stampa; questo 

è un carattere Times 


Prova di stampa con stampante dotata di sistema Po- 
stScript {'Vero" o simulato). Questo è un carattere Helve- 
tiva "corpo" 9.0 

Prova di stampa; questo è un 
carattere Helvetica Narrow corpo 16 

Prova di stampa; questo 

„ è un carattere Times 


corpo 20 


Prova di stampa con stampante dotata di sistema Po- 
stScript ("vero" o simulato). Questo è un carattere Helve- 
tlva "corpo* 9,0 

Prova di stampa; questo è un 
carattere Helvetica Narrow corpo 16 

Prova di stampa; questo 
è un carattere Times 


corpo 20 
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no già disponibili quando si manifestò 
l'esigenza di "descrivere" una pagina; 
perché mai inventarsi un nuovo (per di 
più costosissimo} linguaggio? 

I motivi sono numerasi; anzitutto Po- 
stScript non è solo un linguaggio, ma un 
vero e proprio "sistema" 1 , notevolmente 
versatile. PostScript lavora sia su stam- 
panti sia su schermi sia su apparecchi 
basati su tecnologie fotografiche; un'uni- 
tà di fotocomposizione raggiunge una 
definizione di 1200 x 1200 punti per pol- 
lice quadro e rappresenta quanto di me- 
glio oggi si può avere in termini di ripro- 
duzione su carta (una definizione supe- 
riore sarebbe Inutile: l'occhio umano non 
è In grado di accorgersi degli eventuali 
miglioramenti di definizione). PostScript, 
inoltre, gestisce il colore ed è predispo- 
sto, per quanto possìbile, con le innova- 
zìont future nel campo delle riproduzioni 
dì immagini e testi. Una parte considere- 
vole dei ricavi delle licenze d'uso, intatti, 
viene destinato alla ricerca ed alle miglio- 
rie da apportare, sìa nel campo del soft- 
ware che In quello dell'hardware. 

Quasi tutte le software house profes- 
sionali, inoltre, offrono programmi che 
consentono la gestione di stampanti Po- 
stScript, soprattutto per pacchetti appli- 
cativi grafici (si pensi all'eccellente Auto- 
CatJ) e di DTP (basterà citare Ventura e 
PageMaker), 

Un "semplice" Pascal, 0, o Basic, quin- 
di, era inadeguafo allo scopo; oppure 
avrebbe costretto a continue migliorie ed 
adattamenti, pregiudicando la diffusione 
di uno standard affidabile ed universale. 

Ancóra grafica 

U n file PostScript, dunque, non è altro 
che un programma che, opportuna- 
mente interpretato (dopo essere stato 
trasferito nella stampante predisposta al- 
lo scopo) riprodurrà sul foglio di carta {o 
schermo, se si tratta di un file destinato 
ad "uscire' 1 sul video di un terminale Po- 
stScript) l'immagine desiderata, 

La velocità con cui quest'ultima viene 
generata non è dovuta solo al ridotto 
numero dei bytes inviati alla periferica 
(rispetto ad un’immagine bìt-mapped), 
ma anche, o soprattutto, alla gestione 
hardware deità periferica stessa. 

In altre parole, l'algoritmo che viene 
attivato, ad esempio, per riprodurre una 
vocale "A" maiuscola che misura due 
centimetri dì base per quattro di altezza, 


è il vero responsabile de ITe levata veloci- 
tà di gestione dei ' pennino 1 ’ (raggio laser, 
net caso specifico di tali stampanti) dr cui 
è dotata la periferica. Allo stesso modo, 
un’elevata velocità di gestione è riscon- 
trabile nel tracciare segmenti, archi di 
cerchio, pattern di riempimento ed altri 
"oggetti 11 grafici (o riconducibili a forme 
grafiche, come i caratteri alfanumerici) 
che risultino facilmente, si fa per dire, 
parametrizzabili. 


Una fotografia o un disegno, scanne- 
rizzatoo realizzato a mano lìbera con uno 
dei tanti tool grafici, purtroppo, non può 
essere parametrizzato; non è possibile, 
ad esempio, scrivere un algoritmo che, in 
un ritratto fotografico, sìa in grado di indi- 
viduare il contorno di un occhio (e '"defi- 
nirlo" cerchio) o i segmenti curvi che co- 
stituiscono ì peli delle sopracciglia (e sta- 
bilirne 1 parametri assimilando, queste 
ultime, ad archi di ellisse). 


Freedom of Press 


F reedom of Press (POP) è un pac- 
chetto (distribuito da Channel Srl, 
Il Girasole, Pai. 3/05 A, c.a.p. 20084 
Lacchiarella, Milano; tei. 02 i 
90.09.1 7.73) che gira su computer Ms 
- Dos dotati dì almeno 2 mega dì Ram, 
In pratica POP è in grado di "leggere" 
un qualsiasi file PostScript utilizzando 
le potenzialità elaborative del compu- 
ter (anziché della stampante, come in 
un 'Vero" sistema PostScript) per la 
riproduzione del foglio di carta. 

I vantaggi sono evidenti; anzitutto è 
possibile usare anche stampanti ad 
aghi, tradizionalmente prive del famo- 
so sistema a descrizione di pagina; il 
secondo vantaggio (potevate dubitar- 
lo?) è economico: Il prezzo del pac- 
chetto è Infatti Inferiore alle 800 mila 
lire. Lo svantaggio più evidente è rap- 
presentato dalla minore velocità ope- 
rativa: circa cinque minuti per una 
pagina "media" della rivista che hai in 


mano (con stampante ad aghi), che 
scendono a meno deila metà se si 
utilizza una laser (ovviamente non Po- 
stScript); un altro svantaggio, pur se di 
minore entità, è rappresentato dal fatto 
che, durante l'elaborazione, il compu- 
ter è ovviamente Impegnato ad... ela- 
borare la pagina. 

Si tenga presente che, per usare 
FOP con altri pacchetti applicativi che 
generano files di tipo PostScript (come 
Ventura, ad esempio), è necessario 
"uscire" dall'applicativo, "entrare" in 
FOP e gestire il file precedentemente 
memorizzato. 

À onor del vero è possibile, con alcu- 
ni pacchetti, evitare queste lungaggini. 
Rimane il fatto, però, che anche "re- 
stando" in Ventura, ad esempio, l'ope- 
ratore è impossibilitato ad operare con 
il computer finché la stampante non 
termina di svuotare l’ultimo buffer. 
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In questi casi, ahinoi, runico modo di 
gestire il file è quello di trasf ormare la foto 
in un'immagine bit-mapped, con conse- 
guente spreco di bit, di occupazione di 
spazio su disco (pensate anche all’even- 
tuale ì n v io vi a modem . . + ) e d i traste ri men - 
to s e successiva elaborazione, su stam- 
pante, L'unico modo per risparmiar tem- 
po, in casi come questo, consiste nel 
ricorso a tecniche di compressione dei 
files contenenti immagini di tal tipo (bit- 
mapped); in ogni caso, comunque, que- 
sto artifizio può consentire un certo ri- 
sparmio in termini di tempo di trasferi- 
mento da computer a terminale: il tempo 
di elaborazione, inevitabilmente legato al 
numero di bit che costituiscono l'immagi- 
ne, rimane elevato. 

Le immagini bit mapped 

P er bit - mapped si intende un'imma- 
gine considerata come un insieme 
rettangolare di puntini elementari, accesi 
o spenti a seconda se devono comparire 
sulta superficie oppure no. 

Se l'immagine è a colori, oltre al bit che 
indica se un certo punto deve comparire, 
o meno, devono esser presenti altri bit in 
grado dì stabilire il colore del punto stes- 
so oppure, se questo dovesse risultare 
"spento", quello del 'fondo' 1 che compare 
in sua assenza. In pratica, anche un uni- 
co punto nero presente all'interno di un 
immenso rettangolo bianco richiede una 
gran quantità di bit per essere definito. 

In quest'ultimo caso, però, assumono 
un certo interesse le tecniche di gestione 
delle immagini bit-mapped che fanno 
parte integrante del software di gestione 
o della periferica (o di entrambe). 

Per non appesantire il concetto ricorre- 
remo ad un banale esempio pratico. 

Le prime stampanti costringevano la 
testina di scrittura ad andare dall'estrema 
sinistra all'estrema destra dei rigo di car- 
ta anche nei casi In cui c’era la necessità 
di stampare un solo carattere posto a 
sinistra del foglio stesso. 

In seguito, per risparmiare tempo, furo- 
no inventati due artifici, il primo s/w ed il 
secondo h/w. Grazie al primo, infatti, se 
la stampante si ''accorgeva" dì dover 
stampare alcuni righi ''a vuoto" (senza 
stampar nulla, ad esempio, tra due capo- 
versi), la testina non si spostava orizzon- 
talmente, ma il rullo faceva avanzare la 
carta di tanti righi quanto era necessario; 
grazie al secondo accorgimento, invece, 


la testina di stampa, giunta all’estrema 
destra del rigo stampato, non tornava 
subito indietro (senza stampar nulla) ma, 
dopo aver fatto avanzare il rullo dì un rigo, 
veniva utilizzata per stampare il rigo suc- 
cessivo (ovviamente al contrario, cioè 
dall'ultimo carattere al primo) partendo 
da destra. In questo modo, eliminando I 
tempi morti, fa velocità globale della pe- 
riferica aumentava in modo considerevo- 
le. 

Gli sforzi dei fabbricanti di stampanti 
vergono tutti, oggi, nell 'ottimizzare i per- 
corsi dei "pennelli 1 ' sia a livello h/w che 
s/w al punto di suggerire, ai fabbricanti di 
microprocessori e circuiti integrati, le ca- 
ratteristiche da inserire nei chip del futu- 
ro. 

I files PostScript 

S e avete occasione di esaminare un 
file PostScript, vi accorgerete che 
questo è un normalissimo fite Ascit, nè 
più nè meno di un qualsiasi file sorgente 
in Turbo Pascal o in GuickBasic: potete 
esaminarlo con il comando Type del Dos 
ed inviarlo su stampante per studiarlo 
con più attenzione. 

li linguaggio PostScript, infatti, è un 
linguaggio ad alto livello che consente di 
inserire commenti, istruzioni di salti, uti- 
lizzodi procedure particolari, cicli iterativi 
e così via. 

Se disporrete (o meglio, quando di- 
sporrete,,,) di una stampante PostScript, 
potrete scrivere da soli il vostro bravo 
programmino che stamperà rettangoli, 
cerchi, barre sfumate, caratteri di ogni 
grandezza, orientati in modo qualsiasi e 
tante altre "figure" difficilmente stampabi- 
li con altri sistemi. 

I libri sul linguaggio PostScript non so- 
no così semplici da trovare in libreria a 
causa del limitato interesse per il pubbli- 
co dì massa: scrive in PostScript chi pos- 
siede, anzitutto, una stampante adegua- 
ta; poi chi sviluppa software di notevole 
livello. 

Ai curiosi diremo solo che non è un 
linguaggio più complesso del Turbo Pa- 
scal, ma che richiede molto tempo e pa- 
zienza (oltre ad una considerevole mole 
di fogli di carta per le prove..,) prima di 
impratichirsi adeguatamente. 

Per avere un foglio di carta in formato 
PostScript, comunque, non è assoluta- 
mente necessario imparare a program- 
mare, ci mancherebbe altro! 


Tutti i software professionali (o di un 
certo livello, il che è lo stesso) offrono la 
possibilità di generare automat- 
icamente fìles in formato PostScript, 
Dopo aver disegnato una figura geome- 
trica con SI famoso AutoCad, ad esempio, 
è possibile registrarla su disco; "usciti" da 
AuìoCad, in seguito, potremo esaminare 
con calma ciò che il programma ha pro- 
dotto. Non illudetevi, comunque, di tro- 
varvi di fronte ad un file molto breve: 
anche se avete disegnato un semplice 
quadratino, e nient’altro, il file PostScript 
conterrà una miriade di informazioni, ap- 
parentemente inutili, in grado di settare 
correttamente la stampante. La stessa 
cosa dicasi perì files PostScript generati 
da un banale Word Processor, 

Emulazione PostScript 

A lla fine della chiacchierata qualcuno 
(sempre quello di prima) si sarà ac- 
corto (speriamo...) che un linguaggio 
orientato alla descrizione della pagina 
non vive solo nelle stampanti laser o, 
comunque, nei mostri che consentono 
risoluzioni altissime rispetto ad una stam- 
pante ad aghi, 

IE linguaggio PostScript, infatti, può in 
teoria (e, soprattutto, in pratica) funziona- 
re egregiamente anche su stampanti ad 
aghi. 

E 1 ovvio che, in quest'ultimo caso, l’a- 
spetto tinaie del foglio di carta risentirà 
della modesta risoluzione offerta dalla 
printer ad aghi ; se, però, sovrapponiamo 
due fogli identici, contenenti testo e gra- 
fica (generati con linguaggio PostScript) 
ma il primo realizzalo con stampante la- 
ser ed iE secondo con stampante ad aghi, 
noteremo che gli "ingombri", come i po- 
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svenamenti reciproci delle varie partì, 
risulteranno rigorosamente identici. 

Melt'apposilo riquadro, a dimostrazio- 
ne di quanto asserito, sono presenti quat- 
tro rettangoli contenenti grafica e testo 
che, airorigine, risultavano rigorosamen- 
te identici e generati con if programma di 
impagìnazìone Ventura (che consente 
piccoli interventi geometrici). 

Il lettore può notare da solo l’enorme 
differenza riscontrabile tra una stampan- 


te ad aghi dotata, al momento della pro- 
va di nastro inchiostrato relativamente 
nuovo (inutile indicare quale ètra le quat- 
tro...) e gestita dal pacchetto Freedom of 
Press; un altro riquadro (e anche stavol- 
ta non vi diciamo quale) è stato realizzato 
con il sistema abitualmente usato dalla 
Systems Editoriale per stampare la no- 
stra rivista (unità di fotocomposizione ca- 
pace di 1200 x 1200 dot). Gli altri due 
riquadri sono stati realizzati con due 
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stampanti laser diverse; la prima di que- 
ste, dotata di gestione originale Po- 
stScript, non presenta sostanziali diffe- 
renze dall'altra (non PostScript, ma ge- 
stita da un computer su cui girava Free- 
dom of Press). I tempi dì stampa, però, 
variano in maniera considerevole a se- 
conda del sistema usato. 

□ □ 

PostScript ad aghi? 

C on una stampante ad aghi, quindi, è 
possìbile avere a disposizione la 
"tecnologia' 1 PostScript; lo dimostra il 
pacchetto applicativo Freedom of Press. 

Basta inserire opportunamente una 
Rom contenete if "sistema" ed un paio di 
mega dì Ram; operazioni certamente 
non possibili ad un hobbista, ma certa- 
mente realizzabili in una qualsiasi fabbri- 
ca di printer. 

La possibilità di acquistare stampanti 
di questo tipo, a nostro modesto parere, 
contribuirebbe ad un rinnovo dei parco 
macchine "intermedio", in grado di sod- 
disfare le esigenze di quella fascia di 
utenti che, non disponibile a spendere 
sei - sette milioni per entrare in posses- 
so di una laser PostScript, spenderebbe 
volentieri un milione e mezzo per una 24 
aghi PostScript. Molti di questi potenziali 
utenti (appartenenti alla fascia medio al- 
ta) potrebbero anche decidersi al suc- 
cessivo acquisto di una laser, ovviamene 
te PostScript. 11 mercato di queste ultime, 
poi, non verrebbe certamente compro- 
messo daU'introduzione di modelli ad 
aghi più economici, inevitabilmente più 
lenti e con risoluzione meno definita (ma 
nettamente migliori, come tempi di elabo- 
razione, rispetto a comuni macchine ad 
aghi bit - mapped). 

Rimane da chiedersi quindi, prima di 
concludere, perché mai nessuno ha pen- 
sato, finora, a prendere accordi con ia 
Adobe per la realizzazione di tali stam- 
panti. 

Certo è che se la Adobe pretendesse 
tre milioni come diritti di licenza su ogni 
stampante ad aghi prodotta (dal valore 
intrinseco di mezzo milione) nessuno 
comprerebbe simili periferiche! 

Se, però, i (giusti) diritti di autore venis- 
sero ridimensionati, forse gli utenti finali 
(cioè noi), i fabbricanti di stampanti e la 
stessa Adobe (cioè , tutti) potrebbero trar- 
re diversi vantaggi... 
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Un compilatore è 
valido se la velocità di 
elaborazione dei 
programmi generati è 
paragonabile a quella 
del linguaggio 
Assembly; il prodotto 
Borland, infatti... 
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E d ecco che la Borland ci ha riprovato. 

Dopo aver indiscutibilmente domina- 
to il mercato per parecchio tempo con 
Turbo C 2,0, oggi presenta il nuovissimo 
Turbo C++ 1 .0, che amplia tutte le carat- 
teristiche della precedente versione con 
innovazioni veramente straordinarie. 

Anche la nuova versione del compila- 
tore propone un ambiente di programma- 
zione integrato. Per le (poche) persone 
che ancora non sanno che cosa si inten- 
da per ambiente integrato, possiamo 
dire che rappresenta l’unione di diversi 
programmi idonei a sviluppare software 
senza passare continuamente da un pro- 
gramma all’altro. 

Per capire meglio, facciamo un esem- 
pio, Se ci si riferisce ai compilatori di 
qualche anno fa, un programmatore che 
avesse voluto sviluppare un programma 
con tali compilatori avrebbe dovuto svol- 
gere le seguenti operazioni: 

1 - Digitare il listato sorgente , tramite un 
Editor. 

2- Salvare il listato sorgente e quindi 
uscire dall'editor. 

3- Compilare il programma tramite il 
Compilatore. 

4- Prendere nota degli (inevitabili) er- 
rori; quindi riprendere dal passo 1 per 
correggere gli errori nel listato sorgente. 

5- Una volta eliminati gii errori di sin- 
tassi, controllare gli errori logici tramite 
un programma chiamato Debugger. 

6- Apportare le correzioni agli errori 
logici, riprendendo dal passo 1. 

7- A questo punto, eliminati gli errori, 
bisognava coiiegare al programma tutte 
le librerie ed i files necessari al suo f u ri- 
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zi ornamento, tramite un programma de- 
nominato Linker. 

8 - A questo punto (finalmente!) si po- 
teva mandare in esecuzione il program- 
ma sviluppato. 

Tutta la sequenza di operazioni de- 
scritta, pur possedendo un computer 
estremamente veloce, comportava un 
notevole dispendio di tempo, ed anche 
una certa noia, dovendo passare conti- 
nuamente da un programma all'altro. 

Un ambiente di programmazione inte- 
grato comprende, invece, tutte le funzio- 
ni viste nei punti sopracitati e passa da 
una funzione all’altra semplicemente tra- 
mite la pressione di uno o più tasti. I noltre 
tutte le funzioni sono collegate tra di loro 
dal momento che si può passare tranqu il - 
iamente dall'editing del programma sor- 
gente, alia compilazione, ai debug, all e- 
secuzione, senza dover continuamente 
caricare programmi. 

Le funzioni descritte vengono svolle 
dal Turbo C++ in maniera davvero super- 
lativa ; se t poi, si considera l'utilizzo di 
menu a tendina, la presenza di numero- 
sissime finestre, gii help in linea, nume- 
rosi parametri completamente persona- 
lizzabili, la possibilità di usare la me moria 
estesa, e tante altre utilissime caratteri- 
stiche, si capisce come il Turbo C++ 
costituisca un indispensabile strumento 
di programmazione per coloro che vo- 
gliono sviluppare progetti anche lunghi e 
complessi. 


Inoltre, dato che le funzioni di compila- 
zione, linking (e tutte le altre) sono richia- 
mate automaticamente, il programmato- 
re può interamente dedicare it suo tempo 
alla stesura del programma, senza pre- 
occuparsi di richiamare editor, linker, li- 
brerie, o attivare altre funzioni. 

[[Turbo C++ si presenta, nella versio- 
ne con manuali in italiano, in una confe- 
zione piuttosto spaziosa comprendente 
8 dischetti e 4 manuali (per un totale di 
più di 1500 pagine) oltre alla licenza 
d h uso ed altri documenti di informazione 
generale. If compilatore richiede, perfun- 
zionare T un computer Ms - Dos / Ibm I 
Pc / Xt / Af / Ps2 oppure compatibile, il 
sistema operativo Ms - Dos 2.0 (o più 
recente), almeno 640 k di Ram, un mo- 
nitor ad 80 cotenne (non importa se 
monocromatico oppure a colori), un'unità 
a minidischi (3,5" oppure 5 1 / 4 ") e, cosa 
indispensabile, un Hard Disk- 
Prima di iniziare a lavorare, if Turbo 
C++ va installato sui disco fisso. Per fare 
Ciò si ricorre al programma instali (me- 
morizzato in uno dei dischetti) che prov- 
vede a leggere il contenuto degli 8 floppy 
(a proposito, sono disponibili dischetti nei 
due formati classici), a decorni pattarlo, 
unirlo, ed a trasferirlo su Hard Disk. In- 
stali chiede poche Informazioni all 1 utente 
prima di lavorare in completa autonomia, 
creando su disco fisso le directory neces- 
sarie e trasferendovi i fiies opportuni. 
Una volta installato, il compilatore si 
può personalizzare a piacere, sceglien- 



do ad esempio il tipo di scheda grafica 
presente nel computer, il tipo di proces- 
sore (086, 286, 386), l'eventuale presen- 
za di un coprocessore matematico, i 
tasti funzionali deH’editor, vari parametri 
di compilazione, e tutto ciò, insomma, 
che può essere utile per lo sfruttamento 
ottimale dell'Hardware, 

In ogni caso il compilatore riconosce 
automaticamente tutti r parametri e si 
"adatta'' per funzionare correttamente 
sul computer sul quale è stato installato; 
non è quindi obbligatorio far girare il prò- 
gramrna di personalizzazione dopo aver 
installato il pacchetto. 

□ □ 

Turbo C++ 


D escrivere, anche sommariamente, 
un linguaggio di programmazione 
nelle poche pagine tradizionalmente ri- 
servate ad una recensione è praticamen- 
te impossibile. Ci limiteremo, pertanto, a 
descriverne te caratteristiche più salienti, 
rimandando, chi desidera maggiori infor- 
mazioni, a rivolgersi direttamente a chi lo 
produce, ossia la Borland. 

Innanzitutto bisogna dire che un com- 
pilatore è un programma in grado di con- 
vertire un file sorgente, scritto in un lin- 
guaggio ad alto livello (in questo caso, 
C), in un file oggetto in grado di essere 
eseguito direttamente da Dos senza che 
sia necessaria la presenza del compila- 
tore stesso. 

Nel caso del C, la traduzione viene 
effettuata in un linguaggio molto vicino al 
linguaggio macchina dei processore, ot- 
tenendo così programmi estremamente 
veloci, almeno una decina di volte più 
veloci dei corrispondenti programmi 
scritti in linguaggi più lenti, come il Basic. 

Turbo C++, come detto prima, è un 
ambiente Integrato, e tutte le sue funzioni 
si possono richiamare tramite menu a 
tendina, attivabili con la pressione di un 
tasto. Le funzioni disponibili sono troppe 
per elencarle tutte; bisogna solo dire che 
usando l'ambiente integrato è pratica- 
mente Im possi bile commette re errori. In- 
fatti, te opzioni dei menu non permesse 
in un determinato momento saranno 
"spente 11 , rendendo impossibile 3a loro 
selezione. 

In questo modo non si potrà far partire 
un programma che contiene errori, nè 
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Jinkare files inesistenti od altre amenità 
de! genere. 

Un'altra interessantissima caratteristi- 
ca del pacchetto è quella di avere un 
Help sempre in linea, gestito tramite 
ipertesto. Vediamo come funziona: 

Se state scrivendo un programma, e 
non ricordate come e quando si può usa- 
re una certa parola chiave o una varia- 
bile riservata, è sufficiente posizionarsi 
sulla parola che solleva il dubbio e pre- 
mere ii tasto di aiuto. Immediatamente 
apparirà una finestra contenente una 
spiegazione abbastanza approfondita 
delia parola in oggetto. 

Ma non solo! in quasi tutti i casi è 
presente anche un esempio di program- 
mazione che mostra un uso pratico del 
comando. Inoltre, tramite le funzioni ta- 
glia e incoila delledilor, sarà possibile 
estrarre qualsiasi esempio (o parte dì 
esso) dalla finestra di aiuto e riportarla 
sul listato sorgente. In questo modo, po- 
tremo utilizzare tutti gli esempi di pro- 
grammazione ed adattarli facilmente ai 
nostri programmi. 

Altra interessante caratteristica dell'i- 
pertesto è che nella finestra di help rela- 
tiva al comando prescelto è possibile 
trovare parole o definizioni che hanno 
una qualche attinenza con il comando in 
oggetto, e quindi richiedere l’help anche 
di queste ultime semplicemente posizio- 
nandosi con il cursore su di esse e pre- 
mendo il tasto di aiuto. 

Una caratteristica nuova, per pacchetti 
integrati di questo genere, è che se si 


richiede l'help di una parola che non esi- 
ste, Turbo C farà apparire una finestra 
con l’indice alfabetico di tutte le "cose” 
delie quali si può richiedere l'help e si 
posizionerà automaticamente sulla paro- 
la che assomiglia di più a quella per la 
quale si è richiesto l'aiuto. 

Tale particolare permette di determi- 
nare eventuali errori di sintassi (o di digi- 
tazione) prima di compilare il program- 
ma. 

Naturalmente non poteva mancare, in 
un pacchetto dei genere, un Debugger 
Integrato, ossia uno strumento che per- 
mette di controllare la corretta esecuzio- 
ne dei programmi. 

Tramite fi Debugger è possibile inseri- 
re Breakpoints o Watchpoints nel pro- 
gramma, visualizzare variabili e loro va- 
lori durante l'esecuzione, eseguire il pro- 
gramma passo-passo, e moltissime altre 
caratteristiche, che ne fanno uno stru- 
mento utilissimo per l'individuazione di 
errori logici, che altrimenti richiederebbe- 
ro un notevole dispendio di tempo, 

Ledìtor integrato nel pacchetto asso- 
miglia (badate bene: assomiglia soltan- 
to) a quello delle precedenti versioni di C 
o di T. Pascal. Di fatto è pienamente 
compatibile con questi, ma sono state 
aggiunte numerose funzioni che evitano 
le (piuttosto) macchinose operazioni del- 
le versioni precedenti. 

Ad esempio, per marcare un blocco, 
Teditor usava comandi del tutto identici al 
famoso word processor Wordstar, ossia 
CtrLK-B (per marcare l'inizio), Ctrì-K-K 


(per indicarne la fine), Ctrl-K- S (per sal- 
vare il blocco), e così via. 

Nella nuova versione tutte queste ope- 
razioni sono ancora disponibili, ma è an- 
che possibile marcare blocchi semplice- 
mente mantenendo premuto il tasto Shift 
e selezionando, tramite cursore, il blocco 
desiderato. 

Una volta selezionato, lo si potrà inse- 
rire nella memoria con i tasti CtrHns, 
oppure cancellarlo tramite Dei, o ancora 
copiarlo tramite Shift-lns, ricalcando il 
modo di operare in pacchetti del tipo 
QuickBasic. 

L’edltor del Turbo C++ gestisce real- 
mente moltissimi files contemporanea- 
mente, ognuno in una diversa finestra. 
Le varie finestre, comprese quelle spe- 
ciali di watch, lo schermo utente, i mes- 
saggi del compilatore, ed altro si posso- 
no selezionare tramite la pressione di un 
tasto. 

La gestione delle finestre nel Turbo C 
è molto complessa ed articolata: si pos- 
sono avere finestre con i vari files sor- 
genti ed ì messaggi, una sopra l'altra, 
una di fianco all’altra, una dentro l’altra. 

Tali possibilità permettono di editare \ 
vari sorgenti in modo semplice, guardan- 
do solo quelli che interessano e spostan- 
dosi con estrema facilità da un sorgente 
all’altro. Inoltre il pacchetto può essere 
settato per il salvataggio automatico dei 
sorgenti modificati, permettendo così di 
rimediare ad alcune "dimenticanze" dei 
programmatori che frequentemente per- 
dono modifiche e (soprattutto) tempo. 

I manuali 

I manuali, io ripetiamo per l’ennesima 
volta, sono indispensabili in un pac- 
chetto del genere, dal momento che non 
ci troviamo di fronte ad un programmino 
per Vie 20 (per il quale, neila maggior 
parte dei casi, una decina di fotocopie 
erano più che sufficienti). 

Nel caso di un pacchetto come il Turbo 
C, la complessità ed il numero delle fun- 
zioni presenti (1500 pagine dì manuali ne 
sono la prova) dimostrano l'alta profes- 
sionalità del prodotto. Tuffai più, senza 
manuali, si può "giocare" con il pacchet- 
to, limitandosi a sviluppando semplici 
programmi di prova, precludendosi però 
la totalità delle potenti caratteristiche che 
lo caratterizzano. 

D’altronde, un generico manuale sul C 
non è affatto sufficiente per usare bene il 
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pacchetto; non cè, infatti, solo il linguag- 
gio da capire, ma soprattutto il corretto 
uso del compilatore, che permette di 
sfruttarne al meglio le potenzialità. Biso- 
gna inoltre pensare che l'acquisto della 
confezione originate porta ad altri (non 
indifferenti) vantaggi 1 , tra i quali la possi- 
bilità di acquistare fa prossima versione 
del prodotto (pagando una minima inte- 
grazione), il diritto a consulenze telefoni- 
che gratuite per qualsiasi problema po- 
tesse insorgere sull’uso del pacchetto, 
informazioni su novità e prodotti della 
casa, I manuali di cui ci occupiamo si 
riferiscono alla versione italiana del com- 
pilatore Turbo C++ 1 ,Q: 

Introduzione 

(260 pagine) Contiene spiegazioni su 
come creare, ed eseguire, programmi in 
Turbo C (cioè su come usare li pacchetto 
nel più breve tempo possibile). 

I! primo capitolo spiega come installare 
il Turbo C++ sul sistema; il secondo ca- 
pitolo introduce alcune delie più interes- 
santi caratteristiche del linguaggio; il ter- 
zo capitolo tratta dell 'ambiente integrato, 
dell editor, dell'uso del mouse: insomma, 
una panoramica sul prodotto; il quarto 
capitolo è una introduzione al linguaggio 
C, che inizia dalle prime caratteristiche 
del linguaggio; il quinto capitolo è una 
esercitazione inC riguardo ai la program- 
mazione orientata agli oggetti; Il sesto 
capitolo è una introduzione pratica al 
C++; il settimo capitolo descrive fi De- 
bugger integrato di Turbo C++ e ne pre- 
senta, attraverso validi esempi, le nume- 
rose caratteristiche. 

Guida all’uso 

(250 pagine) E' un approfondimento 
sulle varie caratteristiche del linguaggio, 
suffambiente integrato, sul nuovo (ri- 
spetto alta versione precedente) gestore 
di progetti, sul nuovo editor, sui vari pro- 
grammi di servizio. 

Nel capitolo 1 è presente la descrizio- 
ne compieta deirambiente di sviluppo; Il 
capitolo 2 spiega come creare e gestire 
progetti composti da più files sorgenti; il 
capitolo 3 descrive dettagliatamente il 
nuovo editor; il capitolo 4 spiega come 
usare il compilatore a riga di comando 
TCC da Dos e come configurarlo a se- 
conda delle proprie esigenze; il capitolo 
5 descrive alcuni dei programmi di servi- 
zio inclusi nel pacchetto Turbo C++. 


i n appendice è spiegato come cambia- 
re e personalizzare le caratteristiche del- 
l 'editor integrato, usando un linguaggio 
appositamente studiato. 

Programmazione 

(380 pagine) fi volume contiene mate- 
riale utile per i programmatori esperti di 
C e C++, con la descrizione di funzioni 
speciali. 

fi capitolo 1 descrive il linguaggio Tur- 
bo C++, riportando le estensioni rispetto 
allo standard ansuc con eventuali con- 
fronti tra istruzioni simili; il capitolo 2 for- 
nisce utili informazioni sul codice sorgen- 
te della libreria ruivtime e descrive i vari 
fìles di intestazioni (suffisso .H) del 0; il 
capitolo 3 spiega come usare la libreria 
di Stream del C++; il capitolo 4 si occupa 
di tutto ciò che concerne f modelli di 
memoria e gli Overlay; il capitolo 5 è 
dedicato al video, sia in modo testo che 
grafico; il capitolo 6 spiega come inter- 
facciare i programmi Turbo - C con 1 
programmi Assembler; il capitolo 7 elen- 
ca i messaggi di errore generati durante 
la compilazione (e l'esecuzione) del pro- 
gramma e suggerisce eventuali soluzio- 
ni. 

In appendice è spiegato come turbo-c 
opera rispetto ad alcuni aspetti delio 
standard Ànsi-C. 

Funzioni di libreria 

(570 pagine) Questo manuale contie- 
ne una lista completa e dettagliata di tutte 
le istruzioni del Turbo-C++, nonché delie 
variabili globali . 

Il capitolo 1 è una descrizione, ordinata 
alfabeticamente, di tutte le funzioni di 
librerìa, descrivendo fa sintassi, 3 files di 
Include, eventuali valori restituiti, un 
esempio di programmazione ed un'an- 
notazione sulla ''portabilità" su altri com- 
pilatori C ; il capitolo 2 tratta delie variabili 
globali del Turbo - C++, 

□ □ 

Gli "Oggetti” 

T urbo - C++ è un linguaggio "Object 
Oriented”, ossia orientato agli ogget- 
ti. Spiegare di che cosa si tratta in poche 
righe è praticamente impossibile; sap- 
piate, comunque, che la programmazio- 
ne orientata agli oggetti è una interes- 
sante caratteristica riservata a linguaggi 


di altissimo livello, dal momento che con- 
sente di creare moduli dì programmi 
idonei, a loro volta, a richiamare altri 
moduli senza sapere come questi ultimi 
sono stati realizzati; consente, in altre 
parole, di risparmiare molto tempo nelle 
modifiche al software che si sta scriven- 
do e di modificare programmi (scritti in 
precedenza) conoscendone solo poche, 
essenziali caratteristiche. 

Tale descrizione farà probabilmente 
sorridere i conoscitori di OOP, ma in 
poche righe non si puòpropriofaredipiù. 
Il T urbo - C++ possiede u na particolare 
libreria (CI assi ib) interamente dedicata 
alla programmazione orientata agli og- 
getti, ma if suo uso è dedicato ai super- 
esperti, già conoscitori del compilatore. 

Turbo - C++, per chi non lo ha ancora 
capito(!) f rappresenta una meravigliosa 
simbiosi dì numerose potenzialità, tutte 
richiamabili tramite menu a tendina e 
interconnesse runa con l'altra, li pac- 
chetto può rappresentare un validissimo 
strumento di programmazione non solo 
per te soflware-house, ma, grazie al 
prezzo ridott(issim)o, anche per i pro- 
grammatori dilettanti e per gli hobbisti 
(ovviamente evoluti) che vogliono appro- 
fondire la conoscenza del linguaggio C, 
uno dei più efficienti e "vicini” allhardwa- 
re delle macchine basate su processori 
della serie 80X86. 

Per maggiori informazioni: 

Borland Italia 
Via Cavalcanti, 5 
201 27 Milano 
Tel. 02/26.10,10.2 
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Le istruzioni Cmp, 
Ine, In, Jc, Jn 


Aumentare, 
decrementare, 
confrontare... 
come è dura la 
vita del processore 
80X86! 


L a volta scorsa abbiamo visto come 
eseguire salti condizionati a secon- 
da del valore di un flag, precisamente dei 
flag di zero (ZF). 

Le istruzioni erano JZ {salta se ZF - 1 ) 
e JNZ (salta se ZF = 0). Abbiamo visto 
anche un modo per condizionare il flag 
ZF, ossìa l'istruzione DEC che decre- 
menta un registro {□ il contenuto di una 
locazione di memoria) e* a seconda del 
valore di quest ultimo, setta o resetta il 


Alcuni esempi di istruzione CMP: 


CMP BX, CX 
CMP AL, S7 
CMP CX, Mordi 
CMP Loci, Lcc2 
CMP [BF], SI 
CMP DX, 12 34h 


Confronto tira ì registri BX e CX 
Registro - Valore immediato 
Registro - Locazione di memoria 
Confronto tra locazioni d.i memoria 
Tabella puntata da BP^ SI 
Confronta BX con il valore 3 234h 


: CMP è il codice mnemonico de distruzione, ab- 

■ 1%/B Lf j brevìazìone dell'inglese CoMPare, ossia confron- 

! L'istruzione confronta Gpl con Op2 quindi: 

; Se Opl = Op2 setta il flag di zero (ZF) - 1 . 

------ Se Opl < Op2 il flag carry <CF) è messo a 0. 

Se Opl >- Qp2 il ffag carry (CF) è messo a 1 . 

Quindi dopo CMP si può controllare il flusso del programma tramite le note 
istruzioni di salto condizionato. 


CMP Opl^ 


Op2: £' il secondo operando, 
che può essere specificato da: 

Un qualsiasi registro del pro- 
cessore (AX, BX f CX...} anche 
nella sua forma ad 8 bit (AL, BL, 
CL,..) tranne i registri speciali 
(Flags e IP, Instructiorc Pointer). 

Una locazione dì memoria, an- 
che specificata da una label. 

Un valore immediato 


Opl: E' il primo operando, che può I una locazione 
essere specificato da: | c ^ e specificata c 

Un qualsiasi registro del processore ! valore ' mrT 

(AX, BX, CX...} anche nella sua forma ad i 

8 bit (AL, BL r GL tranne 1 registri spe- 
ciali (Flags e iP. instruction Pointer). 

Una locazione di memoria, anche specificata da una label. 
Una tabella in memoria indirizzata dal registro BX o BP. 


Attenzione a: 


I due operandi Opl e Qp2 devono 
sempre essere delio stesso tipo, os- 
sia bytes oppure word. Non sarà 
quindi possibile eseguire confronti 
dei tipo... 

CMP AX, BL 

perché Opl (AX) è lungo 16 bit. 
mentre OF2 (BL) solo 8. Sarà invece 
possibile effettuare... 

CK? AX, BX 

...oppure... 

CMP AL, BL 

L'istruzione CMP AX, Loci con- 
fronta AX (16 bit) con le locazioni di 
memoria "Loci "e "Loci +■ 1 ", mentre 
l’istruzione CMP AL, Loci confronta 
AL (8 bit) con la sola locazione di 
memoria Loci. Come si vede il mo- 
do di scrivere Op2 non cambia, ma 
questo verrà considerato lungo co- 
me Opl. 

CMP influenza i flag AF, CF, OF, 
PF, SF + ZF. 
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flag ZF permettendo così un controllo 
con le istruzioni di salto condizionato. 

[f sistema descritto, tuttavia, non per- 
mette di controllare se un certo registro 
o una celta di memoria sia arrivata ad un 
vai ore predeterminato, ma solo se è arri- 
vata a 0. In pratica, un'istruzione del tipo 
Basic... 

IF ax = 156 THEN GOTO Labell 

...non sarà mai possibile, o sarà estre- 
mamente complicata, utilizzando la sola 
istruzione Dee, 

Per ottenere lo scopo prefisso ci servi- 
remo, invece, di un'altra istruzione As- 
sembler, ossia CMP (comparazione). 
Essa permette di comparare un registro 
(oppure il contenuto di una locazione di 
memoria) con un altro registro (oppure 


locazione dì memoria o valore immedi- 
ato) e quindi il flag ZF viene settato op- 
portunamente a seconda del risultato dei 
confronto. La riga Basic vista prima, 
quindi, in Assembler diventerebbe... 

CMP ax, 156 
JZ Label! 

Dal momento che CMP inf luenza alcu- 
ni ffags, tra i quali quello di Zero (ZF) ed 
il flag Carry (CF), vedremo come utiliz- 
zarla, praticamente, per nostri scopi, ri- 
cordando che le due istruzioni di salto 
condizionato, che controllano il flag di 
zero, sono già state descritte in prece- 
denza (JZ e JNZ). Nella scorsa puntata 
avevamo visto come, con l'istruzione 
DEC, era possibile decrementare un re- 
gistro o una locazione di memoria. Sta- 


volta, nel riquadro specifico, vediamo l'i- 
struzione INC, che serve par incremen- 
tare. 

L'istruzione Int 

L 'ultima istruzione della quale ci occu- 
piamo in questa puntata è INT (da 
INTerrupt). 

Questa è un’istruzione motto particola- 
re, che serve per richiamare routìnes po- 
sizionate nel Blos, nel Dos oppure delle 
routines costruite dal programmatore per 
svolgere determinati compiti. Le funzioni 
dì cui ci occuperemo stavolta sono dedi- 
cate all'input ! output di caratteri sullo 
schermo, appunto già presenti nel Bìos 
e nel Dos del PC e, come tati, pronte per 



■ 


Destinazione, E' l'indirizzo, o partenza. Generalmente lindi rizzo di 
meglio, l'offset da aggiungere al- destinazione nelle Istruzioni di salto 
l'attuale contatore di programma relativo si specifica con un'etichetta, 
per effettuare il salto. Questo è un Tutti gii indirizzi specificati nelle 
salto relativo, ossia può variare tra istruzioni JO / JNC fanno ovviamente 
-128 e +127 bytes dai punto di riferimento al code seg me nt QS. 


Alcuni esempi di Istruzione JC / JNC 


Destinazione (Indirizzo tipo Short) 


JC Labe 11 
JNC Pippo 


Salta a Labell se CF =■ 1 
Salta a Pippo se CF - 0 


JC / JNC (Jmp on Carry / Jmp on Not Carry) sono i codici mnemonici delle 
due istruzioni. 

JC salta se il flag di carry CF è uguale a 1 . 

JNC esegue l'esatto contrario, ossia salta se CF è uguale a zero. 


Tenendo conto di quanto detto per l'istruzione CMP (a 
proposito di 2F e CF), si possono fare alcuni esempi; 


Attenzione a 


La parte di programma alia quale si 
salta tramile le istruzione JC / JNC deve 
contenere corrette istruzioni Assembler 
60X86, perché se si salta ad una parte 
di memoria non contenente un pro- 
gramma, il computerei inchioda. 

Le istruzioni non influenzano alcun 
FLAG, 


CNF AL, 20 

JZ Labell rVai a "Labell” se AL = 20 
CMF AX, BX 

JC Maggiore ,-Vai a "Maggiore" se AX >= BX 
CMF LOCl f 35h 

JNZ Diversi ;Vai a "Diversi" se Loci <> 35h 
CMP DX, 1000 

JNC Minore ;Vai a "Minore" se DX < 1000 
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essere utilizzate. INT è un istruzione 
semplicissima... 

INT Interrupt 

...in cui Ini è il codice mnemonico del- 
l'istruzione (abbreviazione dell'Inglese 
ENTerrupt, ossia interruzione) ed Inter- 
rupt è il numero dell'interruzione da ri- 
chiamare, e può essere solo un valore 
immediato. Si sottolinea che ad ogni In- 
terrii pt sono associate numerose funzio- 
ni. In particolare, l'Interrupt numero Iflh 
è contenuto nelle Rom del Bios, mentre 
flnterrupt 21 h è presente nel Dos. Ci 
limiteremo ad occuparci di alcune fun- 
zioni di tali Interrupt. Cominciamo con 


1 0h. Attivando l'istruzione Assembler 
int iOh r si richiama l'Interrupt Bios nu- 
mero 1 0h (16 decimale) tramite cui è 
possibile svolgere numerosissimi compi- 
ti, principalmente dedicati alla gestione 
del video. Ovviamente non sarà suffi- 
ciente richiamare l ! Interrupt per eseguire 
una qualsiasi funzione, ma saranno ne- 
cessari altri parametri per definire la fun- 
zione; in particolare: 

Il registro ah deve essere definito pri- 
ma del richiamo detPInterrupt 1 0h, e deve 
contenere la funzione che questo deve 
svolgere. Gli altri registri servono come 


parametri di ingresso/ uscita. Le funzioni 
deirinterrupt tOh, delle quali ci vogliamo 
occupare, sono; 

INT I0h, Funzione 07h 

(Insziaiizza la finestra video); viene uti- 
lizzata per cancellare lo schermo o parte 
di esso. 1 parametri da passare alla fun- 
zione sono: 

ah - 07h (Funzione 7) 

al = 0 

bh - Colore da usare per riempire l'a- 
rea cancellata. 

eh = Coordinata Y dell'angolo in alto a 
sinistra 


T%T Destinazione. E' il parametro che va ìrtere- 

I I mentalo, al quale va aggiunto il valore unitario, 

^ Destinazione può essere specificato da: 

Un qualsiasi registro del processore (AX, 
BX, CX...) anche nella sua forma ad 8 bit (AL, 
BL, GL,..) tranne i registri speciali (Flags e IP, 
instruction pointer). 

Una locazione di memoria, anche specificata da una label. 

Una tabella in memoria indirizzata dal registro SI. 

I dati trattati dall'istruzione fanno sempre riferimento al Data Segment DS. 


INC è il codice 
mnemonico (Assem- 
bler) dell'istruzione, 
ed è l'abbreviazione 
dell'inglese "INCre- 
meni", ossia incre- 
menta. Come facil- 
mente intuibile, l'i- 
struzione serve per 
incrementare (addi- 
zionare 1) il parame- 
tro ''Destinazione". 



INC Seg: Destinazione 



Seg (facoltativo) specifica it segmento conte- 
nente i dati da trattare, e può essere SS, DS, 
ES, CS. Nel caso di trattamento di dati da un 
altro segmento, infatti, bisogna specificarlo pri- 
ma del parametro destinazione, con il nome del 
registro di segmento desiderato seguito dai ca- 
rattere doppio punto {:) 


Alcuni esempi di istruzione INC: 


INC 

CX 

* 

* 

Registro a 16 bit 


INC 

SI 

■* 

1 

Registro a 16 bit 


INC 

DL 

■e 

Registro ad 8 bit 


INC 

5345h 

t 

Locazione assoluta 

di memoria 

INC 

Contatore 

f 

Et ichetta 


INC 

Tabella! SI] 

f 

Tabella in memoria 

puntata da 



Attenzione a: 

In caso di incremento di registro 
ad 8 bit, DEC occuperà due bytes 
di memoria; nel caso, invece, di 
incremento di un registro ad 8 bit, 
ne occuperà uno solo. 

L'incremento di locazioni di me- 
moria è più lento di quello dei regi- 
stri, Per incrementare una locazio- 
ne molte volte è meglio caricarne 
if contenuto in un registro ed agire 
su questo prima di trasferire il va- 
lore finale nuovamente nella loca- 
zione di memoria. 

L'istruzione INC influenzai flags 
AF, OF, PF, SF, ZF. 
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HMMi 


Programma Assembler per cancellare lo schermo dì formato 80 x 25 

mov 

ah , 

07h 

; Funzione 7 

mov 

al , 

0 


mov 

bh/ 

07 h 

;Colore (0=SfondO/ 7=Caratteri) 

mov 

eh , 

0 

/Coordinata Y (alto-SX) 

mov 

cl / 

0 

/Coordinata X (alto-SX) 

mov 

dh, 

24 

/Coordinata Y (basso-DX) 

mov 

di, 

19 

/Coordinata X {basso-DX) 

int 

lOh 


/Eseguo la funzione 


Programma che posiziona il cursore in riga 15 colonna 48 


mov 

ah/ 

02 h 

/Funzione 2 

mov 

bh, 

0 


mov 

dh/ 

15 

/Posizione Y - 15 

mov 

di / 

4 8 

/Posizione X = 4B 

int 

ÌQh 


/Esegue la funzione 


Programma Assembler per far apparire una "A" colorata 

; Funzione 9 
; Carattere "A" 

jl - Sfondo Blu, 7 = Carattere bianco 

k 

; Scrive i carattere 
; Esegue la funzione 


mov 

ah/ 

09h 

mov 

al, 

r A J 

mov 

bh / 

0 

mov 

bl/ 

17h 

mov 

ex , 

1 

int 

lOh 



Programma Assembler per dtermmare il tasto premuto 

mov ah/ OBh ; Funzione 8 

int 21h /Esegue la funzione 

; al = codice del carattere introdotto. 

mov Caratt , al ; Salva in "Caratt" il carattere 

; int r edotto 


cl = Coor. X dell'angolo in alto a sini- 
stra 

dh - Coor. Y angolo in basso a destra 
df ^ Coor X angolo in basso a destra 

In pratica, per cancellare uno schermo 
di formato 80 x 25, il programma Assem- 
bler da scrivere sarà del tipo di quello che 
appare nel riquadro specifico. Questa 
funzione non posiziona il cursore dopo 
aver cancellato lo schermo. Bisogna fare 
attenzione a mantenere le coordinate en- 
tro i limiti dello schermo, perché la fun- 
zione non le controlla, e potrebbero ac- 
cadere cose imprevedibili. 

INT 1 0h, Funzione G2h 
(Posiziona il cursore); questa funzione 
è usata per posizionare il cursore all’in- 
temo deilo schermo, ed è equivalente a 
Locate del Basic. I parametri da passare 
alla funzione sono: 

ah - G2h (Funzione 2) 
foh = 0 

dh = Riga (Coordinata Y) G .. 24 
di = Colonna (Coordinata X) 0 .. 79 

Per sistemare il cursore, ad esempio, 
alla posizione 15, 48 (riga, colonna) un 
programma Assembler idoneo può esse- 
re simile a quello che compare In queste 
pagine. Se il cursore viene spostalo M fuo- 
ri 11 dallo schermo (coordinate eccedenti I 
limiti dello schermo) questo non sarà più 
visibile. 

Int lOh, Funzione 09h : 

(Scrive l'attributo ed il carattere sul vi- 
deo); questa funzione viene utilizzata per 
scrivere sul vìdeo, alla posizione corren- 
te del cursore, un carattere con il corri- 
spondente colore. 1 parametri da passare 
alta funzione sono: 

ah = 09h (Funzione 9) 
al = Codice dei carattere da scrivere 
(codice asciì) 
bh = 0 

bl = Attributo (colore) del carattere da 
scrivere (vedi tabella colori). 

ex - Numero di volte per cui deve 
essere scritto il carattere (di solito, 1). 

A parte è riportato un programma As- 
semblerer valido per scrìvere una "A" alla 
posizione del cursore con sfondo Blu e 
carattere Bianco. 

La funzione non incrementa la posizio- 
na del cursore dopo aver scritto il carat- 
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tere, Deve essere invece aggiornata tra- 
mite la funzione 02 h, 

Nel programma di esempio è stata an- 
che usata una funzione dell' Interrupt 
21 h, contenutone! Dos. Vediamola: 

INI 21 h t Funzione 08h 

(Input carattere senza eco); viene uti- 
lizzata per inserire u n carattere da tastie- 
ra, senza produrne ['eco sul video. 

Il parametro da passare alla funzione 
è: 

ah - QSh (Funzione 8) 

La funzione restituisce in ai il codice 
(Ascri) del carattere introdotto da tastiera. 

Per leggere un tasto, pertanto, un pro- 
gramma Assembler può essere quello 
pubblicato a parte. 

La funzione blocca l'elaborazione fino 
a quando non viene introdotto un carat- 
tere, Se sì premono i tasti Ctrl - C viene 
prodotto un Ini 23h ed il programma in 
esecuzione termina. 

Nell’uso dell'Istruzione Int bisogna fare 
moltissima attenzione, innanzitutto a ri- 
chiamare degli Interrupt esistenti ed inol- 
tre a ' passare 11 correttamente i parametri 
a questi ultimi. Se si richiama un Interrupt 
non esistente, oppure si sbaglia il pas- 
saggio di parametri, il PC potrebbe in- 
chiodarsi, costringendo quindi a reseca- 
re. 

Una descrizione più compieta dei vari 
Interrupt Dos e Bios (e su come creare 


proprie routines in interrupt) verrà data 
nei prossimi fascicoli. Per ora limitatevi 
ad usare l'istruzione Int con le funzioni 
appena descritte. 

Ricorderete, a proposito, che anche in 
precedenza avevamo incontrato l'istru- 
zione Int, ossia: 

Int 29 h : scrive su video il carattere 
contenuto in al, aggiornando opportuna- 
mente la posizione del cursore, 

Int 21 h funzione 4Ch, che interrompe 
il programma Assembler e consente il 
ritorno al Dos. 

Anche su queste funzioni torneremo 
dettagliatamente in seguito. 


□ □ 

Il programma di esempio 

I l programma di questo mese svolge un 
compito particolare. 

Cancella lo schermo e si pone in attesa 
della pressione di un tasto; quindi, una 
volta digitato, io trascrive fino ad occupa- 
re finterà area del video, incrementando 
il codice del colore ad ogni nuovo carat- 
tere visualizzato. 

La posizione del cursore è gestita 
automaticamente, in modo che vada 1k a 
capo” quando raggiunge l'ultima colon- 
na. Se si raggiunge l'ultima riga, lo scher- 
mo viene cancellato ed il programma 
ricomincia dall'inizio, 

E' presente anche una gestione del 
tasto Return, che produce un ritorno car- 
rello (cursore alla prima colonna deila 
riga successiva). 

La pressione dei tasti Ctrl - C fa termi- 
nare il programma. 

Esaminiamo ora il listato., 

All'Inizio vi sono le "solite" inizìalizza- 
zioni dei registri di segmento D$ ed E$, 
spiegate nei fascicoli precedenti (a parti- 
re dal N. 81 di C.C.C-). 

L'istruzione Cali Cls chiama, appunto, 
la subroutìne Cls, che serve per cancel- 
lare lo schermo. 

Il passo successivo richiama I ' I nterrupt 
IQh, ed in particolare la funzione Q2h, 
che posiziona il cursore (in questo caso) 
alte coordinate specificate dalle locazioni 
Xpos e Ypos. 


i 




! ; CARCO! , ASM; Accetta in input di 

tastiera dei caratteri e li 

j£ 

scrive su video con 

colori sempre- diversi . 


Term i ri a con CTRL-C 


jL 

cs*g 

SEGMENT FARA PUBLIC r CODE r 


org 

IO Oh 



ASSUME da:cseg, siiicseg, esicseg 

Start I 

mov 

AX, CS 



BKJV 

DS, AX 

;DS = CS 


JflOv 

ES, AX 

S = CS 

RipetiCiclo; 

BKJV 

Xpog, 0 

; Azzera posizione X, Y 


JflOV 

YpùSj 0 



3TLÙV 

Colore, Olh 

; Cominci a con colore Olh 
; (Sfondo nero,, testo blu) 


celi 

eie 

; Cancella lo schermo 


Listato Assembler di esempio; prima parte 
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Urta volta posizionato il cursore, trami- 
te Hnterrupt 21 h (funzione 8) si aspetta 
fa pressione di un tasto per memorizzarlo 
nella locazione Char. Premendo Ctrl- 
C il programma termina immedi- 
atamente. 

L'interrupt 1 0h (funzione 9) permette di 
scrivere il carattere sui video, con il colo- 


re di sfondo e testo specificati dalla loca- 
zione Colore. 

A questo punto la locazione Colore 
viene incrementata per permettere di 
scrivere ii successivo carattere cor un 
colore diverso: subito dopo si stabilisce 
(CMP Char, 13) se il carattere introdotto 
sìa un Return o meno. In quest'ultimo 
caso il programma salta alla label CrKey, 


Se, invece, non è un Return, viene 
incrementata la posizione X e se questa 
raggiunge 80 (fine riga), viene azzerata 
la posizione X ed incrementata la posi- 
zione Y. 

Se la posizione Y raggiunge 25 (fine 
dello schermo) il programma ricomincia 
dairetìchetta RipetiCicla 

Dopo aver digitato il programma, lo si 
può registrare con il nome CAR- 
COLASM e quindi lo si può compilare 
tramite le istruzioni: 

MAS M CARCOL; 

LINK CARCOL; 

EXE2BIN CARCOL.EXE CAR- 
COL. COM 

DEL CARCOL.EXE 

Richiamando il programma da Doscon 
il comando CARCOL potremo renderci 
esattamente conto del suo corretto fun- 
zionamento. In caso affermativo lo 
schermo si cancellerà per consentirci di 
digitare i caratteri e vederli riprodotti, a 
colori, sullo schermo. 

Dal momento che il colore viene sern^ 
plicemente incrementato ad ogni ciclo, e 
non vi è alcun controllo su di esso, è 
possibile che alcuni colori non produca- 
no Un risultato visibile sullo schermo per- 
ché il colore dello sfondo può risultare 
uguale a quello del carattere. 



Alt codiar : 





mov 

ah, 02h 

;Foair.iona il cursore 


1BQV 

bh, 0 

; (Pagina video 0) 


mov 

dft , Ypoa 

; AH* coordinato Ypoa.Xpoe 


mov 

di r Xpoa 



int 

LOh 

; Richiamo Inttrrupt Bio» 


iaòV 

AH. 8 

/Accetta un carattere da tastiera 


int 

Zlh 

/Richiamo Interrupt DOS 


mov 

Char, al 

/Salva il carattere in Char 


mov 


/Scrive il carattere su video 


mov 

bh, 0 

; (Pagina vìdeo Oj 

, B 

nu>v 

bl. Colore 

;Con il color* "Colore rt 


mov 

ex, 1 

; Scriva solo 1 carattere 


int 

IQh 

; Richiamo Interrupt Bioe 


ine 

Colore 

; Incremant a color* 


on.p 

Char, 13 

■Se il carattere è un RETURN (cod.13) 


j = 

CrKey 

/Salta a "crkay" 


ime 

XpOE 

/Incrementa posizione X 


Cmp 

Xpoa ; 00 

; Se la posizione X è SD 


jm 

NoColonnaSO 


CrKey : 





mov 

Jtpoa r 0 

/Azzera posizione X 


ine 

Ypoa 

/Incrementa posizione Y 


onp 

Ypoa, 25 

/Se la posizione Y è 25 



Ripetici e lo 

/Cancella lo schermo e ripete 

HoColonnaSO 

; 




jmp 

short AltroChar 

/Salta a input carattere 


Cancella, io. schermo * 

T 

CI s : 





mov 

ah, 07h 

/Cancella lo schermo 


mov 

al; 0 



mov 

bh, 07h 

/Color* di sfondo /caratteri 


mov 

ex, 0 

/Cancella dall* posizione 0.0 


mov 

dh;24 

/Alla 24.79 


mov 

di, 79 



int 

lOh 

/Richiamo interrupt Bica 


rat 


/Ritorno al programma principale 

" 

; Dati masti dal programma 


r 

Xpos 

DE 0 

/Posizione X 


Ypoa 

DB 0 

/Posiziona Y 


Colora DB 0 

/Color* del carattere 


Char 

DB 0 

/Carattere introdotto 

cseg 

ÉttD S 




END 

Start 



Listato di esempio (continuazione e fine) 


26 - Computer Club- 




Giochi 




rwiHHMH MM 









Simulazione grafica 

del gioco del 15 


L ’ implementazione del notissimo solitario 
si presta benissimo per approfondire alcune 
tecniche di programmazione in Gw - Basic 


I \ programma, che pubblichiamo nella 
versione per computer Ms - Dos com- 
patibili, richiede almeno la scheda grafica 
cga nella modalità screen i; per quanto 
riguarda il resto, può girare con qualsiasi 
configurazione. 

Dopo aver dato il Run sì cancella lo 
schermo, vengono disegnate le 15 casel- 
le, circondate da una cornice; di queste, 
quella in alto a sinistra può essere spo- 
stata dai tasti dei cursore: premendo il 
tasto Return le caselle si spostano; se, 
poi, non si riesce a completare il gioco, 
premendo il tasto Esc si può ricominciare 
una nuova partita o tornare al dos; pre- 



mendo un tasto sbagliato (oppure Indi- 
cando una mossa illecita) si sentirà un 
Beep. 

□ □ 

Come funziona 

I numeri delle caselle sono memorizzati 
nella matrice A (4, 4) che, per esser 
riempita con numeri da 1 a 15 disposti In 
maniera casuale, richiede fuso delle fun- 
zioni random (vedi linee da 40 a 90) in cui 
viene inizializzato il generatoredi numeri 


casuali e aperto un ciclo Z da 1 a 1 5. Una 
volta determinate le coordinate x e y, se 
a (x r y) vale zero si pone a (x, y) = z (e si 
passa al next); altrimenti vengono trovati 
due nuovi numeri fino a trovare una ca- 
sella libera. 

Risulta evidente che, trattando 16 ca- 
selle con 15 numeri, una casella resta 
vuota. Fondamentale è dunque l’impor- 
tanza di conoscere la posizione di que- 
sfu I tinta per determinare le caselle che 
si possono spostare e la direzione in cui 
il movimento è possibile. 

A questo punto vengono aperti due 
cicli per esaminare gli elementi della ma- 
trice, mentre le coordinate della casella 
vuota vergono conservate nelle variabili 
pzx e pzy. 

Affinchè una casella possa essere 
spostata, deve trovarsi nella stessa fila 
(orizzontale e verticale) in cui è posizio- 
nata la casella vuota. Il semplice control- 
lo viene effettuato dalla riga 380* mentre 
le righe da 400 a 430 servono per deter- 
minare da quale parte si devono spostare 
le caselle sia sullo schermo che nella 
matrice. 

Ecco una descrizione completa delle 
funzioni svolte dalle linee del program- 
ma: 

10 - 30 impostazioni iniziali. 

40 inizialìzzazione del generatore di 
numeri casuali. 

50 - 90 riempimento della matrice a (4, 
4). 
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1 REM gioco del 15 (by Andrea Preziosi per C + C,C*) 


10 

CLS : KEY OFF 




20 

DIM A ( 4 , 4 ) , Z % (385) 




30 

POR X = 1 TO 4: FOR Y = 1 TG 4: A[X, 

Y) 

= 0: NEXT: 


NEXT 




-10 

RANDOM T 7 E- TIMER 




50 

FOR 7=1 TO 1 5 




60 

X = IN? { RND * 4) + 1 




70 

Y = I NT {RND * 4) + 1 




SO 

IF A{X, Y) = 0 THEN A(X, Y ) - Z ELSE 

60 


90 

NEXT 




100 

FOR X — 1 TO 4 : FOR Y = 1 TO 4 




110 

IF A (X, Y) - 0 THEN PZX = X: PZY - Y 




120 

' NEXT : NEXT 




130 

SCREEN 1 




140 

FOR X = 1 TO 4 : FOR Y = 1 TO 4 




150 

IF A(X, Y) = 0 THEN 200 




160 

XI = 95 + (X - 1) * 32 + 1: X2 = XI 

+ 

29 


170 

Yl = 36 + (Y - 1) * 32 + 1: Y2 = Yl 

4 

29 


ISO 

LINE {XI, Yl ) - { X2 , Y2) , 2, B 




190 

LOCATE INTUÌ i 8) + 3, INTUÌ / 8) 

4 

2 : PRINT USING 

"## 

" ; A {X, Y) 




200 

NEXT : NEXT 




210 

LINE (94, 34 } - (225, 165), 1, £ 




220 

X = 1 : Y = 1: M = 0 




230 

XI = 96 + [X - 1) * 32: X2 = XI + 31 




240 

Yl = 36 + (Y - 1) * 32: Y2 = Yl + 31 




250 

LINE (XI, Yl}-fX2, Y2), 1, B 




260 

LOCATE 25, 1: PRINT r, M05 SE EFFETTUATE: 

,f ; w; 


270 

GOTO 790 




280 

INK$ - INKEYS: IF INK$ - ,M> THEN 280 




290 

IF INKS = CHR$(27) THEN 720 




300 

IF INK$ <> CHR$(0) + CHR$<72) AND INK$ 

<> CHR$ [ 0 ) 

4 

CHR$(75) AMD INK$ <> CHR${0) + CHR$(77) 

AND INKS <> 


CHR$(01 + CHR$ (80 ) AND iNK$ <> CHR$ (13) 

THEN BEEP: GOTO 

2S0 





310 

LINE (XI, Y1)-(X2, Y2) , 0, B 




320 

IF INK$ - CHR$ (13) THEN 380 




330 

IF JNK$ - CHR$(Q) + CHR$(72) THEN Y 

— 

Y - 1 : IF Y 


0 THEN Y = 4 




340 

IF INKS - CHRS(O) + CHR$ (80) THEN Y 

= 

Y 4 1 : IF Y 

— 

5 THEN Y - 1 




350 

IF INKS = CHRS(0) 4 CHR$ (75) THEN X 

— 

X - 1 : IF X 

- 

0 THEN X = 4 




360 

IF INKS = CHR$(0) + CHR$ (77) THEN X 

= 

X 4 1 : IF X 

= 

5 THEN X - 1 




370 

GOTO 230 




380 

IF NOT (PZX * X XOR PZY = Y) THEN BEEP 

: GOTO 230 


390 

M = M 4 1 




400 

IF X > PZX THEN 440 




410 

IF PZX > X THEN 510 




4 20 

IF Y > PZY THEN 580 




430 

GOTO 650 




440 

FOR 2 = RZX TO {X - 1) : SWAP A(Z, Y) 


A ( Z 4 1, Y) : 


NEXT 





Gèoso del 1 S versione Gw - Baste (P*s - Dos). Prima parte 


100 - 120 ricerca delia casella rimasta 
vuota. * 

130 - 210 disegno delie 15 caselle. 

220 impostazioni per inizio partita. 

230 - 250 disegno della cornice indi- 
cante ia casella da spostare. 

260 stampa del numero di mosse effet- 
tu ale. 

270 salto alla routine di controllo delle 
caselle. 

280 attesa della pressione di un tasto. 

290 saito alla linea 720 (se è stato 
premuto il tasto Esc), 

300 input controllato (solo tasti cursore 
e return)* 

310 cancellazione della corrice. 

320 salto alla riga 380 (se è stato pre- 
muto il tasto Return). 

330 - 360 spostamento delle coordina- 
te della cornice, 

370 salto alla lìnea che disegna la cor- 
nice. 

380 controllo della liceità di sposta- 
mento, 

390 conteggio delle mosse effettuate, 

400 - 430 esame della direzione in cui 
spostare le caselle. 

440 - 710 spostamento delle caselle 
sullo schermo e nella matrice. 

720 - 780 menu per inizio dì una nuova 
partita (o uscita), 

790 - 930 controllo ordine delle caselle, 

940 - 980 si attivano quando si comple- 
ta il gioco. 

Variabili usate 

Z cicli for next. 

INK$ determinazione dei tasti premuti, 

X e Y posizione della cornice. 

XI, Yl e X2, Y2 coordinate grafiche, 

M numero di mosse effettuate. 

PZX e PZY posizione della casella 
vuota * 

Spesso ci si può trovare in alcune par- 
ticolari situazioni che sembrano impedire 
la conclusione dei gioco (per esempio, 
quando l'ultima fila risulta formata dalle 
caselle 13, 15, 14). Sarebbe interessante 
individuare un algoritmo che, esaminan- 
do la disposizione casuale iniziale, riesca 
ad escludere tali situazioni particolari, 
riattivando la procedura Random. 

Numeri casuali 

I numeri casuali sono indispensabili per 
la creazione di giochi o presentazioni. 
La funzione Rnd restituisce un numero 
casuale (in semplice precisione) compre- 
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450 

LINE (XI, Yl) 

-<X2, 

Y2), 0, 

B 



460 

XI = 96 + (PZX) * 

32: X2 = 

96 4 

(X - 1) * 

32 + 31 

470 

Yl = 36 4 (Y 

- 1) 

* 32: Y2 

= Yl 

+ 31 


480 

GET {XI, Yl)- 

<X2, 

Y2), Z% 




490 

FOR Z = XI TO 

XI - 

■ 32 STEP 

-1 : 

PUT (Z, Yl) 

, ZI, 

PS ET : NEXT 






SCO 

PZX = X: PZY 

= Y ; 

GOTO 230 




510 

FOR Z = PZX TO (X 

+ 1) STEP 

■ -1 : 

SWAP À ( Z, 

Y) , A ( Z 

1, Y) ; NEXT 






520 

LINE (XI, Yl) 

-{X2, 

Y2) , 0, 

B 



530 

XI = 96 + (X 

- 1) 

* 32: X2 

- 96 

4 (PZX - 1) * 32 - 

540 

Yl = 36 f (Y 

“ 1) 

* 32: Y2 

= Yl 

+ 31 


550 

GET (XI, Yl > — 

(X2, 

Y2), ZI 




560 

FOR Z = XI TO 

XI + 

32 : PUT 

(Z, 

Yl), Z%, PSET: NEXT 

570 

PZX = X: PZY 

- Y: 

GOTO 230 




580 

FOR Z = PZY TO [Y 

- 1) : SWAP A (X, Z) r A (X, 

Z + 1) : 

NEXT 






590 

LINE (XI, Yl) 

- (X2 ; 

Y2) , 0, 

B 



600 

X 

+ 

cr, 

li 

i — i 

X 

- 1) 

* 32: X2 

= XI 

4 31 


610 

Yl = 36 + (PZY) * 

32: Y2 = 

36 + 

(Y ™ I) * 

32 4 31 

620 

GET (XI, Yl ) - 

(X2 f 

Y 2 > , Z -o 




630 

FOR Z = Yl TO 

Yl - 

32 STEP 

-1; 

PUT (XI, Z) 

, ZI, 

PS ET 

1 : NEXT 






640 

PZX = X: PZY 

- Y; 

GOTO 230 




650 

FOR Z = PZY TO (Y 

+ I) STEP 

-1: 

SWAP A ( X, 

Z>, A ( X, 

- 1) 

: NEXT 






660 

LINE (XI, Yl) 

-(X2, 

Y2), 0, 

B 



670 

XI = 96 + (X 

- 1) 

* 32; X2 

= XI 

4 31 



680 Yl = 36 + (Y - 1) * 32: Y2 = 36 + {PEY - 1} *32-1 
690 GET (XI, Yl)-fX2, Y2 ) , Zi 

700 POR Z = Yl TO Yl 4 32; PUT (XI, Z) , %\, ?$ET: NEXT 

710 PZX = X; PZY = Y: GOTO 230 

720 SCREEN 0; WIDTH SO 

730 LOCATE 2 , 2: PRIMI ,r 1 ) RICOMINCIA" 

740 LOCATE 4, 2: PRINT "2) LASCIA" 

750 INK$ = INKEYS : IF INK$ - ,+ ,t THEN 750 

760 IF INK$ = "1" THEN RUM 

770 IF INK$ = "2" THEN CLS : END 


so tra 0 e 1; per tale motivo non può 
essere usato quasi mai direttamente. 
Per ottenere un numero compreso tra 
0 e N si ricorre alla formula... 

Int (rnd * (n + 1) ) 

...come è possibile verificare con il se- 
guente micro-programma che visualizza 
1 0 numeri casuali compresi tra 0 e 9. 

10 Cls: Key Off 

20 For X 1 To 10 
30 Print Int (rnd * 10) 

40 Next 

Il programma, pur funzionando corret- 
tamente, fornisce sempre la stessa se- 
quenza di numeri, anche se si prova a 
spegnere e riaccendere il computer. Ciò 
è dovuto alla particolare "logica” della 
funzione che prende ir esame la partico- 
lare configurazione hardware della mac- 
china: cambiando computer, infatti, l nu- 
meri possono cambiare, pur se la se- 
quenza rimane sempre la stessa. Pro- 
vando, però, ad inserire la linea... 

15 randomize. 

...il programma chiede un numero 
compreso tra - 32763 e 32767. Facendo 
girare più volte il programma, ci accorgia- 
mo che il computer associa (ad ogni 
numero digitato al momento dell'Input) 
una sequenza diversa. 

Per ottenere una sequenza associata 
al numero 1 0 T invece di digitare ogni volta 

11 numero 10, possiamo modificare la li- 
nea precedente con.., 

15 r a ridami ze 10 


780 

BEEP: GOTO 

750 



790 

IF 

A(l, 

1) 

<> 

1 

THEN 

280 

800 

IF 

A<2, 

1) 

<> 

2 

THEN 

280 

810 

IF 

A(3, 

1) 

<> 

3 

THEN 

280 

820 

IF 

A ( 4 , 

1) 

<> 

4 

THEN 

280 

830 

IF 

A(l, 

2) 

<> 

s 

nj 

THEN 

280 

8 4 0 

TP 

A ( 2 , 

2) 

<> 

6 

THEN 

280 

850 

IF 

A (3, 

2) 

<> 

7 

THEN 

280 

860 

IF 

A (4, 

2) 

<> 

8 

THEN 

280 

870 

IF 

A(l, 

3) 

<> 

9 

THEN 

280 

830 

IF 

A (2, 

3) 

<> 

10 

THEN 

230 

390 

IF 

A<3, 

3) 

<> 

11 

THEN 

280 

900 

IF 

A ( 4 , 

3) 

<> 

12 

THEN 

2SO 

910 

IF 

Ad, 

4) 

< > 

13 

THEN 

280 

920 

IF 

A (2, 

4) 

<> 

14 

THEN 

280 


930 

IF A ( 3, 4) 

<> 

15 THEN 280 


940 

LOCATE 25, 

1: 

PRINT 

"PREMI 

UN TASTO 

950 

IF INKEYS 

__ n 

11 THEN 

950 


960 

SCREEN 0 : 

WIDTH 80 



970 

LOCATE 10, 

2: 

PRINT 

"MOSSE 

EFFETTUATE:"; M 

980 

GOTO 730 






Gioco del 15, continuazione e fine 


Per esigenze di impaginazione, sulla rivista il listato sembra spezzettalo io più parti. 
Inutile dire che, invece r è unico; alcune righe sono numerate in neretto per far capire 

meglio i! loro inizio e la toro fine. 
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Per fare in modo che il computer gene- 
ri, dì volta in volta , una sequenza di nu- 
meri diversa dalia precedente (senza al- 
cun intervento dell'operatGre) possiamo 
usare la funzione Timer che restitu isce il 
numero dì secondi trascorsi dalla mezza- 
notte o dal reset di sistema, Gon... 

15 randomize timer 

otteniamo un programma che, ogni 
volta che viene attivato, stampa una se- 
quenza di numeri casuali diversa dalla 
precedente. 

□ a 

Grafica con Get e Put 

L 'Istruzione Get consente di memoriz- 
zare, in un vettore, un'area rettango- 
lare di schermo che può essere riscritta 
con l'istruzione Put. 

In questo modo è possibile ottenere 
animazioni ad aita velocità o registrare 
determinate aree di schermo. 


Per prima cosa analizziamo le dimen- 
sioni del vettore. Due byte contengono 
quella orizzontale, due quella verticale 
mentre ì rimanenti byte sono destinati a 
contenere i dati sull’area di schermo. 

Il numero di byte necessari per memo- 
rizzare un'area di schermo di dimensioni 
X e Y é dato dalla formula: 

N -4 + Int ((x * B + 7) /8) *Y 

...in cui B vale 1 per la grafica in due 
colori e 2 per la grafica in quattro colori. 
La formula per determinare il numero 
di elementi necessari per memorizzare N 
byte è: 

E - Int ( in + 7} / 8) 

...se il vettore ha elementi in doppia 
precisione, mentre... 

E = Int [ in + 31 / 4) 

...se il vettore ha elementi in singola 
precisione, e... 

E » Int ( (n + 2) / 2) 

...se il vettore ha elementi interi. 


Prima di dimensionare il vettore, si ten- 
ga presente che gli elementi dì un vettore 
normalmente iniziano partendo da 0 , sal- 
vo i l caso in cui non venga specificato 
diversamente dall'Istruzione Option Ba- 
se. 

La sintassi del comando Get è: 

Get (al, Yl) -U 2, Y2) , Array 

...in cui XI, Yl sono le coordinate in 
alto a sinistra e X2, Y2 le coordinate in 
basso a destra dell'area da memorizzare 
e Array il nome del vettore in cui sono 
memorizzati i dati. 

La sintassi del comando Put è: 

Put tx, Y ) f Array Action] 

...in cui (X, Y) sono le coordinate in alto 
a sinistra dell'area in cui visualizzare Ar- 
ray* nome del vettore contenente l'imma- 
gine, e il parametro Action serve per ef- 
fettuare operazioni logiche tra i colori dei 
punti da visualizzare e può assumere 
cinque valori: 

Con Pset l'immagine viene disegnata 
sullo schermo cosi come è stata memo- 
rizzata con Get. 

Con Preset svolge la stessa funzione 
di Pset, solo che l'immagine viene ridise- 
gnata in negativo. 

Con And sono disegnati solo 1 punti 
delf immagine comuni allo schermo e a 
quella memorizzata. 

Con Or l'immagine memorizzata viene 
sovrapposta a quella eventualmente esi- 
stente nell'area di schermo indicata. 

Con Xor [ punti dell'Immagine memo- 
rizzata corrispondenti a punti del video 
vengono invertiti: riscrivendo l'immagine 
nello stesso punto, l'immagine scompare 
e il fonde resta inalterato. Questa opzio- 
ne è quella di default. 

Un'altra tecnica usata per effettuare 
animazioni è quella dì lasciare intorno 
all'Immagine un margine uguale o mag- 
giore allo spostamento dell'immagine 
usando l'opzione Pset 

In questo modo si ottengono visualiz- 
zazioni più veloci perchè basta una sola 
istruzione Put; laqualilàdell’animazione, 
inoltre, è migliore, ma bisogna memoriz- 
zare un’area più grande di quella richie- 
sta e lo sfondo viene cancellato. 

Il programma pubblicato in queste pa- 
gine chiarirà meglio le idee dal momento 
che è in grado di gestire le varie opzioni 
disponibili con Put. 


1 REM Esempio di Randoin 
10 CLS : KEY OFF: DIM Z%(9) 

20 SCREEN 1 

30 LOCATE ! f 1: PRINT "A FUNZIONE AND" 

40 GET (0, 0) -{7, 7} # 

50 FOR X - 312 TO 0 STEP “1 
60 PUT (X, 0 ) t Z$, PSET 
70 NEXT 

80 FOR X = 0 TO 312 
90 PUT {X, 0), Z% , PSET 
100 NEXT 

110 LOCATE 2 , 1: PRINT "PREMI UN TASTO' 1 
120 INK$ » INKEYS: IF INK$ = "" THEN 120 
130 GLS 

140 LOCATE 1, U PRINT "X FUNZIONE XOR n 
150 GET (0, 0}~<7, 7 } , Z% 

160 FOR X = 0 TO 312 
170 PUT (X, 0) , Z% t XOR 
180 PUT (X, 0) , Z%> XOR 
190 NEXT 

200 FOR X = 312 TO 0 STEP -1 
210 PUT {X, 0), 2%, XOR 
220 PUT (X, 0) , XOR 

230 NEXT 

240 LOCATE 2 t 1: FRI NT "PREMI UN TASTO ” 
250 INK$ - INKEYS: IF INKS * 11 » THEN 250 
260 CLS 

270 SCREEN 0: WIDTH 80 


Listate che consente Tesarne delle funzioni Put e Gote flnd 
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A PROPOSITO 
DI VARIABILI 


La superficialità può 
generare , operando 
in Pascal (Turbo 
oppure Quick), risultati 
inaspettati 


L e prime pagine dei manuali, destinate 
alle informazioni di carattere genera- 
le, vengono tradizione (mente evitate con 
cura sia dagli esperti (che, quindi, dimo- 
strano di non esser tali) sia dai principian- 
ti, che hanno fretta di imparare molto in 
poco tempo. 

Ed è un vero peccato, perchè in tal 
modo si perde la possibilitàdi soffermarsi 
su alcuni concetti, ed esperimenti relativi, 
che potrebbero rivelarsi preziosi nella ri- 
cercarti successivi, (in)spiegabili errori di 
programmazione. 

In queste brevi note ci riferiremo ad 
alcune prove effettuate aElo scopo di ve- 
dere che cosa succede prendendo alla 
lettera ciò che viene riportato sui manuali 
originati; e, soprattutto, allo scopo di os- 
servare ciò che accade quando si vuole 
esaminare in modo approfondito il com- 
portamento del linguaggio Pascal in alcu- 
ne circostanze. 

Precisiamo che le prove sono state 
effettuate sia cori il Turbo Pascal 5*5 
( Borland , d’ora in poi: TP) sia con il 
QuickPascal (Microsoft d'ora in poi: 
QP); questi, infatti, presentano caratteri- 
stiche, e risultati, praticamente identici. 

iniziamo dai manuali: a pagina 23 (TP, 
Guida di riferimento) e a pagina 2,2 (GP) 
viene riportata la tabella relativa ai cam- 
po di esistenza dei dati interi che posso- 
no essere assegnati aile variabili di vario 


tipo. La tabella è pubblicata anche in 
questa pagina. 

Sembrerebbe, ad un esame superfi- 
ciale, che ^eventuale assegnazione di 
valori esterni al range (= campo di esi- 
stenza) supportato dai singoli tipi di dati, 
debba portare ad un errore di Overtiow 
(= ''straripamento" di valore). In effetti 
non è così, e lo dimostra l'output dei 
pómo programma (Gestione Interi) ri- 
portato in queste pagine. 

I risultati, apparentemente bizzarri, si 
spiegano prendendo in esame la nota- 
zione binaria (o meglio, esadecimale) e 
tenendo conto che, nelle operazioni di 
assegnazione, il Pascal tenta di trascri- 
vere il valore elaborato nei byte a dispo- 
sizione del tipo di dato considerato. 

Ad esempio, \l valore decimale *125 
corrisponde a $83 nella notazione esa- 
decimale che tiene conto anche dei segni 
positivi e negativi; nella convenzione ad 
un solo byte (tipo Shortlnt), però, il Pa- 
scal non tiene conto de! segno ed il valo- 
re $83 viene considerato come positivo. 
In questo caso, quindi, a $83 viene asse- 
gnato il valore che gli compete con tali 
premesse (cioè 131). 

Allo stesso' modo, anche se il tipo 
Word ha a disposizione due byte, il valo- 
re *125 viene considerato pari a 65411 
da! momento che la sua "traduzione" for- 
nisce $FF33; questa, nella convenzione 


senza segno, corrisponde, appunto, a 
6541 1 , Chi ha a disposizione una calco- 
latrice in grado di effettuare conversioni 
tra valori esadecimali in decimali (e vice- 
versa) può verificare rapidamente gli altri 
casi. 

Si può affermare che il soio tentativo di 
superare il campo di esistenza del tipo 
Longlnt genera un errore di overtiow 
che, come tale, interrompe il programma 
in esecuzione (sinceratevene digitando, 
in risposta, un valore esageratamente 
grande). 

in tutti gli altri casi, invece, il Pascal 
opera egualmente l'assegnazione, ma il 
risultato è del tutto diverso da ciò che ci 
si aspetta. Esperimenti analoghi posso- 
no esser compiuti operando anche sulle 
variabili in virgola mobile, ma la comples- 
sità del caso (dovuta soprattutto alla pre- 
senza, o meno, del processore matema- 
tico) et costringe a rinviare la trattazione. 

Si potrebbe obiettare che l’attento pro- 
grammatore dovrebbe evitare la "fusio- 
ne" di variabili appartenenti a tipi di dati 
diversi tra loro; in certi casi, tuttavia, si è 
presi dalla tentatazione di effettuare ela- 
borazioni precise (ricorrendo a tipi di dati 
utilizzanti moati byte 3 o addirittura in vìrgo- 
la mobile) per poi ' scaricarli" nelle varia- 
bili che devono obbligatoriamente essere 
di tipo intero (come i parametri delle istru- 
zioni grafiche). 

Come è veloce l’intero 

L e velocità di elaborazione cambiano 
notevolmente a seconda del numero 
di bytes richiesti dai tipi di dati stessi; in 
pratica, possiamo affermare che (almeno 
nel caso, ad esempio, di nidificazioni di 
cicli For...Do) i tempi di elaborazionedel- 
le variabili tipo Byte e Shortinì (che richie- 
dono un solo byte) sono Timo minore 


N . bytes 

Tipo dati 

Minimo 

Massimo 

T 1 

Shortint 

- 128 

+ Ì2T~ 

1 

Byte 

0 

+ 2 55 

2 

Integer 

- 32758 

+ 32767 

2 

Word 

0 

+ 65535 

4 

Longint 

- 21474S36 

+ 2147483647 


Tipi di dati Interi In Pascal a reattivo range di valori 
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Program Velocita; 

uses dessert; 
var 

Intero corto, Cori, Cor2, Cori : short ini ; 

Bit_8 Bitl, Bit 2 :byte; 

Intero j Intl, I nt2 :integer; 

Doppi o_in taro, Int dol , lnt_do2 : Word; 

I ntero_l tingo , InL_lul, Int lu2 : Long Int; 
t ymel t tyme2, tymeS, tyme4 : word; 

hegin 

clrscr; writeln £ ' Calcolo i tempi dei cicli:'); 
settime (0, 0, 0, 0) ; 
fot intero corto i*0 to 127 do 
beg in 

for Cori ; =0 to 127 do 
beg in 

For Cor 2 ; =0 to 127 do 
end; 

end; 

gett ime (t ymel, tyme2, tyme3, tyme4}; 
writeln ('Short Int' , tymeZ, f r ,tyme3,' f , tyme4); 

settime (0 , 0, 0 , 0) ; 
for Bit_6 : a 0 tO 127 do 
begin 

for Bit 1 :=G to 127 do 
beg i.n 

For Bit2 : =0 to 127 do 
end; 
end; 

gett ime (tymel, tyme2, tyme3, tyme4); 
writeln ('T. Byte' , tyme2, ' ' , tyme3, ' *, tyme4); 

settime (0, 0 f 0, 0) ; 
fot lnteroi=0 to 127 do 


beg in 

for Intl ; =0 to 127 do 
beg in 

For Int 2 ; =0 to 127 do 
end; 
end ; 

gettimi ftymel, tyme2, tyme3 f tyme4); 
wrìteln ( r Int eger ',tyme2,' r ,tyme3 r r ' , tyme4); 

settime (0, 0, 0, 0} ; 
for Doppio _intero ; ^0 to 127 do 
begin 

for lnt_dol:=0 to 127 do 
beg i n 

For lnt_do2;=Q to 127 do 
end; 
end; 

gettile (tymel, tyme2 r tyme3„ tyme4); 
wrìteln ('Tempo word ',tyme2,' f f tyme3,' 
tyme4 ) ; 

settime (0, 0, 0, 0); 
for Int ero_ Lungo : =0 to 127 do 
begin 

for Int lui: =0 to 127 do 
begin 

For Int_lu2:=0 to 127 do 
end; 
end; 

gett ime (tymel, tyme2, tyme3, tyme4); 

writeln ( r Longint f , tyme2 , ' ' f tyme3,' ", tyme4); 

writeln; writeln ( f Premi un tasto'}; 
repeat untii keypressed; 

end. 


dell'altro; un incremento, anche se mo- 
desto, si ha trattando variabili che richie- 
dono due bytes; un tempo circa doppio, 
invece, richiedono le variabili di tipo Lon- 
gint, memorizzate in quattro bytes, ti pro- 
gramma "Calcolo tempi", qui pubblicato, 
determina il tempo impiegato da un cal- 


colatore AT-com pati bile (10 Mhz) per 
elaborare l'intero programma, 

Altre note degne di rilievo, nel pur sem- 
plice programma "Gestione Interi 14 , sono 
relative all uso deiPunità CRT, indispen- 
sabile per {'utilizzo detta procedura 
CtrScr (che cancella lo schermo) e Re- 


ad Key (che attende la pressione di un 
tasto per associarne li codice ad una 
variabile di tipo Strìng oppure Char), Da 
sottolineare l'uso di adeguati caratteri, 
posti in coda al nome delie variabili, per 
ricordare, in ogni momento, il tipo di dato 
con cui si ha a che fare. Nel linguaggio 


125 Appartiene al range SMORTI]'}? 

125 Appartiene al range BYTE; 

125 Appartiene al range INTEGER 
125 Appartiene al range WORD 

Tu hai scrìtto “100000 

Ma io lo leggo come SHORTINT 96 ! 

Ma io io leggo come byte 96 ! 

Ma io lo leggo come INTEGZF 31072 \ 

Ma io lo leggo come WORD 31072 ! 


-125 Appartiene al range SHQRTI^T 
Ma io lo leggo come BYTE 131 ! 

”125 Appartiene al range INTEGER 
Ma io lo leggo come WORD 65411 J 

Tu hai scritto 40000 

Ma io lo leggo come SHORT T NT 64 L 
Ma io lo leggo come BYTE 64 \ 

Ma io lo leggo come INTEGER -25536 ! 

40000 Appartiene al range WORD 


Output dal 
programma 
"Gestione interi' in 
risposta ai valorM25, 
-125, 40000, dtWOOO, 
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PROGRAM Esper iment i_5U _inter ì {Tipi di dati interi }}; 

(Compatìbile TURBO PASCAL (Borland); OUTCKPASCAL (Microsoft)) 
uaes crt; {Necessarie per CLRSCR} 

Var 


Inteuo_Co.rto 

Bit_3 

Intero 


:Shortint; { 
:Byte; { 

: Integer; ( 
: Word; { 

;Longint; { 
: Longint; 


-123 + 12? } 

0 + 255} 

-3276B + 3276?} 


Doppio intero : Word; { 

Intero^Lungo iLongint; {-21474S 

Datc_da_esarmi naie :Longint; 

Tasto :char; 

Begin (1} 

Tasto ;"chir (13) ; clrscr; 
while Tasto - chr-(13) do 

begin (2} 

writein; 

writein {'1- : Short ine {intero tra 

writein ( ' 2- : Byte; { " 

writein {'3- ; Integer; { 11 " 

writein ('4- : Word; { " ff 

writein ('5- iLongìnt; { n " - 


{ 0 + 65535} 

{-2L474836 + 2137483647} 


-128 

writein ( r 2- : Byte; { " 0 +255 }'); 

writein {'3- ; Integer; { 11 ” -327 68 + 32767}'); 

writein ('4- : Word; { 11 " 0 + 65535}'); 

writein ('5- iLongìnt; { w " -21474836 + 2147433647} ') j 

writein; 

write ('Digita un vai. comp. tra -21474836 e + 2147433647 ' ) ; 
readln (Dato_da_esaminare) ; writein; 

Intero_corto Dato_da_esaminare; 

if {Dato_do esaminare <-128) or (Dato_tìa_es aminare >127) then 

begin {3} 

writein ('Tu hai scritto ' r Dato_da_esaminare) ; 
writein ('Io leggo coite SHQRTINT lntero_corto, ' ! r ) ; 

end (3 } 

else writein (Intero^Corto, 1 E' del range SfiOftTINT' ) ; 
Bit_3 := Dat o_da_esaminare; 

if (Dato_da_esaminare <C) or (Dato da_ esaminare >255) then 

begin {4} 

writein ( r Ma io lo leggo come BYTE * t ! V) ; 

end {4} 

else writein (Bit 3, ' Appartiene al range BYTE'); 

Intero ;= Dato__da_esaminare; 

ìf (Datocela esaminare <-32768 ) or (Dato_da_esaminare >32767) then 

begin {5} 

writein ('Ma io lo leggo come INTEGER * t Intero , r !'); 

end {5} 

else writein ( Intero , * Appartiene al range INTEGER'); 
Doppio_Intero := Dat o_da_esaminare; 
if {Dat:o_da_esaminare <0} or (Dato_da_es arginar e >65535} then 

begin { 6 } 

writein ('Io leggo WORD ' r Doppio_3nter0 , ' ! ; ) ; 

end i(G} 

else writein (Doppio_Intero , * Appartiene al rango WORD'}; 

writein; 

writein ('Return per continuare, altro tasto per finire' 1 }; 
tasto :=readkey; clrscr; 

end; {2} 
end. {II 


+127}') ; 
+255}') ; 
+ 32767}' ) ; 
+ 65535}' ) ; 


" -21474836 + 2147483647)'); 


!1 programma Gestione Irrt&rl 




Sec . 

Cent. 

Tempo 

Short Int 

: 3 

56 

Tempo 

■ù 

Byte 

: 8 

18 

Tempo 

Integer 

: 8 

84 

Tempo 

Word 

: 8 

18 

Tempo 

hongint 

: 15 

81 


Pascal, infatti, non sono previsti (come 
nel Basic} particolari suffissi per definire 
una variabile; ne consegue che un qual- 
siasi nome può indicare un qualsiasi tipo 
di variabile. L'apparente libertà d'azione, 
tuttavìa, pregiudica la leggibilità di un pro- 
gramma, per giunta poco commentato, 
se questo viene riesaminato dopo molto 
tempo per eventuali modifiche. Imponen- 
do invece, fin dall’inizio, un ''suffisso" in 
grado di ricordare ai programmatore il 
tipo di dato usato (esempio: Nome_st, 
Peso_re, Conta__by, Tasto_ch, rispetti- 
vamente per variabili di tipo Stringa, Rea- 
fe, Byte e Char) le probabilità di cadere 
in errore diminuiscono. 

Si noti, inoltre, l’utilizzo delle parentesi 
graffe {{ }) in cui sono racchiusi la succes- 
sione dei numeri dèi Cicli Begin ì end 
aperti e chiusi. Di solito, infatti, V indenta- 
zione dovrebbe esser sufficiente per in- 
dividuare facilmente, nel listato, ì ''confi- 
ni 11 di un ciclo Begin / end. 

Tuttavia, in molti casi, [Individuazione 
dell'inizio e della corrispondente fine pos- 
sonodare adito a dubbi. L'utilizzo insolito 
del commento, cioè begin {1 } seguito dal 
corrispondente end {1} rende più sempli- 
ce la leggibilità del listato stesso, soprat- 
tutto nel caso di 11 nidificazioni"; a meno, 
ovviamente, di errori commessi dal pro- 
grammatore durante l'annotazione delle 
stesse parentesi graffe... 

i m p ortan te , soprattu tto pe r i pr i n dpi an - 
tl, sottolineare la necessità di rispettare 
la sintassi li.. Then... Else che, in caso 
di er rata trascr i zton e , no n s e m pre genera 
un errore in fase dì compilazione; nei casi 
più semplici, come quelli pubblicati, si 
rinuncia volentieri all'uso di Begin I End 
per indicare Telaborazione da seguire nel 
caso l'espressione risulti vera, T utlavia in 
seguito, per migliorare raspetto estetico 
del programma, spesso sì "spezza' ia 
riga contenente If, con il risultato che 
I elaborazione prosegue in modo indesi- 
derato. Utilizzando Begin / end, invece, 
tale possibilità non si verifica, nemmeno 
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disponendo i vari comandi su più righe 
video. 

Da notare, infine, [ utilizzo di Whrie, 
accoppiato alia variabile di tipo carattere 
char t che consente di 'uscire" dal pro- 
gramma solo nel caso in cui, terminata 
l’elaborazione, ss prema un tasto qualsia- 
si diverso da Return. 

Per ciò che riguarda, invece, il pro- 
gramma incaricato di evidenziare fa ve- 
locita di elaborazione, diremo che l'unità 
Dos serve per la gestione delle variabili 
legate al trascorrere del tempo (Settime, 
Gettime), che sono di tipo Word. 

QO 

Attenti allo Stack 

U na delle caratteristiche più interes- 
santi dei linguaggi ad alto livello (tra 
cui il Pascal) è certamente la ricorsività, 
vale a dire la possibilità, da parte di una 
procedura o funzione, di richiamare se 
stessa. 

li programma Count Down evidenzia 
tale potenzialità, ed è di valore esclusiva- 
mente didattico dal momento che si po- 
trebbe realizzare un conteggio alla rove- 
scia senza scomodare ia ricorsi vita. 

Le variabili usate sono tutte di tipo Reai 
e la funzione Corri a_re, an eh 'essa di 
tipo Reai, utilizza la variabile Contato- 
rere che viene dee re meniate finché ri- 
sulta maggiore dì zero. Lo stesso risulta- 
to si può ottenere con un ciclo While, ma 
lasciamo al lettore, per esercìzio, le mo- 
difiche dei caso, 

Lanciato il programma, e digitando un 
valore in risposta alla domanda relativa 
al conteggio desiderato, sullo schermo 


apparirà il count down, formattato secon- 
do il comando presente in Write {cioè 4 
cifre significative, nessuna cifra decima- 
le). 

Sembrerebbe un programma di nessu- 
na utilità didattica, a parte quella di esa- 
minare da vicino una ricorsione; al con- 
trario, iE listato si presta per verificare un 
fenomeno poco noto ai principianti in ma- 
teria di ricorsione. Rispondendo con un 
valore sufficientemente elevato (con il 
nostro elaboratore, questo era 991) il 
conteggio inizia regolarmente, ma si 
biocca, poco dopo, con remissione del 
messaggio "Stack Overflow Errori'. Ciò 
dimostra che.,, nulla si crea e nulla si 
distrugge; ia ricorsione pub sussistere a 
patto che i successivi 'richiami" della fun- 
zione vengano memorizzati da qualche 
parte (cioè nello Stack). Eseguito l'ultimo 
richiamo, infatti, io stack viene via via 
"scaricato". 

Per rendersi conto delTeffettivo funzio- 
namento dei programma, si abiliti, con il 
tasto F6, l'opzione Switch (ci riferiamo a 
TP) e, dopo aver premuto Return, sì digiti 
il nome della variabile che vogliamo con- 
trollare (cioè: Contato reco). A questo 
punto, dopo aver premuto ancora F6 per 
"uscire" dalla finestra Watch, si faccia 
partire il programma con iE tasto F7 (fun- 
zione Trace) in modo da esaminare, pas- 
so dopo passo, ciò che accade. 

Al momento della domanda relativa at 
conteggio, rispondete con un valore bas- 
so (esempio; S) e premete Return, Pre- 
mendo successivamente F7 r noterete al- 
cuni interessanti avvenimenti; anzitutto, 
ad ogni pressione di F7 il programma 
elabora Begin (1 fum}, controlla l'If po- 
sto subito dopo e conclude con End {2 


funj senza mai "chiudere 11 il ciclo End {1 
lun.J, E 1 in questa fase che lo stack viene 
riempito, passo dopo passo. Contempo- 
raneamente si può notare come il valore 
attribuito alla variabile Contatore_re (vi- 
sualizzata nella finestra di Watch) viene, 
giustamente, decreme ntato. Il lettore tro- 
verà ulteriore conferma con Alt F5, in 
modo da esaminare ciò che viene ripor- 
tato sullo schermo. 

Ma attenzione: non appena ii conteg- 
gio arriva al valore nullo (Contatore_re = 
0) sarà necessario premere 8 volte il 
tasto F7 per "scaricare" lo Stack; è in 
questo momento, infatti, che ia ricorsione 
cessa di essere attiva e Pascal recupera 
i dati dello stack. Si potrà notare, contem- 
poraneamente, che iE valore attribuito a 
Contatore _re aumenta ad ogni ciclo. 

Completato lo svuotamento dello stack 
il programma termina, non prima di aver 
attribuito, alla variabile Contatorej'e, un 
valore... inaspettato. 

Eliminando le parentesi graffe all'istru- 
zione Wrile (posta prima dell a fine della 
funzione end {1 firn}), il lettore potrà 
esaminare ciò ohe succede al ''ritorno" 
dalla ricorsione. 

E' utile concludere, quindi, che una 
ricorsione non può agire alHnfinito, ma 
bisogna fare i conti con l'area disponibile 
nello Stack; inoltre sarebbe opportuno 
effettuare controlli sulle variabili utilizzate 
in cicli ricorsivi, dopo che questi hanno 
termine. 

Nel listato, Tunica novità di rilievo è 
rappresentata dal E "aver distinto i cicli Be- 
gin / End, appartenenti alla funzione, con 
il termine Fuji {1 fum} In modo da distin- 
guerli dai cicli del programma principale. 


Program Conto_alla rovescia; 

{Usa Trace per osservare 1/ effetto \ } 

uses crt; 
var 

Contatox<?_re, cont_re :real; 
tasto_cft :char; 

function Conta re (Contatore re : reali jreal; 

begin {1 turi.} 

if (Contatore re > 0) t.hen 

begin {£ fun . } 

write (Contato rete : 4 : 0, ' *); 
cont_re := Conta_re (Contatore re - 1} 

end {2 fun , } 


else writeln ('Fine')? 

{write (contatotele : 4: 0, ' ');} 

end; { 1 fun , } 

begin {1} 

cirscr; Tasto_cb : -chr ( 13) ; 
while Tasto eh ■ chr(13) do 

begin { 2 } 

wrìte ('Numero < 1000 readln {Contatore re) ; 

Contatoué_re i~ Cont»_re (Conur.ore_re) ; 
writeln; writeln {'Return = cent; tasto = fine'); 
fcasto_ch s^readkèy; 

end; (2) 
end. {1} 
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F abio! Hai letto ('ultimo numero di 
C.C.C., quello che ho appena com- 
prato V. 'ì No t perché?". "Guarda a pagi- 
na 86, c’è una sfida ai lettori nella quale 
si chiede ia creazione di un programma 
che gestisca la tastiera del computer più 
o meno come quella di un pianoforte.. 7. 
"Ma un programma dei genere c‘è già sui 
manuale del C/64 !" "Lasciami finire! Sì 
chiede inoltre che il programma controlli 
se la nota suonata è in disaccordo con le 
altre e, nel caso, la corregga/',.. 

Con questa discussione iniziò una lotta 
di vari giorni con la quale ho cercato di 
staccare mio frate Ho da Kick Off e dirot- 
tarlo su un W.P. per scrivere un qualcosa 
che mi consentisse di creare if program- 
ma richiesto da Commodore Computer 
Club, Siamo infatti due fratelli che si inte- 
ressano l'uno (Fabio) dì musica e l'altro 
(io, Valerio) di programmazione (oltre 
che di skateboard). 

Alla line fu stesa una "relazione" nella 
quale viene spiegato come una nota può 


risultare ''stonata" rispetto alla successi- 
va (o precedente). 

Fu il punto di partenza per la realizza- 
zione del programma richiesto, sviluppa- 
to in Basic v 2,0 per C/64, pubblicato in 
queste pagine. 

Alla fine di queste rote, ovviamente, 
verrà descritto l'algoritmo usato anche 
se, per quanto riguarda ia parte generale 
de! programma (che si occupa dei calco- 
lo delle frequenze e dei riconoscimento 
delle note associate ai tasti) questa rical- 
ca quella del listalo dimostrativo che 
compare a pagina 147 del manuale del 
C/64 (appendice J). 


Tonalità e scale maggiori 

L a presenza di note in "disaccordo" 
con altre presenti airinterno di una 
composizione musicale può essere spie- 
gata considerando la tonalità nella quale 
il brano stesso viene composto. 

Esistono, in- 
fatti,, diverse to- 
nalità che differi- 
scono da quella 
(in genere più 
conosciuta) che 
segue la scala 
naturale di DO 
maggiore e che 
corrisponde alla 
serie dt se/te no- 
te ottenuta con 
ia pressione, in 
sequenza, dei 
tasti bianchi de! 
pianoforte par- 
tendo da una 


qualsiasi nota DO, 

Tra una nota e l’altra esistono, infatti, 
intervalli ben precisi (detti toni o semi-to- 
ni a seconda che la distanza sia maggio- 
re o minore rispetto al "grado" preceden- 
te) e che, se non rispettati, possono 
creare una dissonanza. 

Le "distanze" si possono individuare 
nella scala di DO maggiore come appare 
nello schema pubblicato, dove con 1 si 
indica l'intervallo di un tono, con 1/2 (In- 
tervallo di un semi-tono. 

Per rispettare tali distanze anche nel 
momento in cui si compone in una tona- 
lità diversa da quella in DO, bisogna far 
ricorso alle alterazioni: il diesis (#), che 
solleva di un semi-tono il grado a cui si 
lega; il bemolle (b) che abbassa di un 
semi tono ii grado a cui si lega; il bequa- 
dro che, nel caso in cui cì si trova in una 
scala diversa da quella in DO, riporta le 
note che risulterebbero altrimenti alterate 
alloro stato natura ie; infine, raramente, il 
doppio diesis ed il doppio bemolle che 
abbassano o sollevano di un tono la nota 
alla quale vengono associali. 

Se vogliamo comporre in una tonalità 
differente da quella in DO dobbiamo 
quindi inserire, fra le note che formano la 
nuova scala, alcune alterazioni che per- 
mettano di rispettare le distanze indicate 
nello schema precedente. 

Se si intende comporre in tonalità di 
SOL, ad esempio, bisognerà procedere 
nel seguente modo: si scrivono gli otto 
gradi che compongono la scala di SOL 
partendo, appunto, dalla nota SOL; si 
confrontano gli intervalli che intercorrono 
tra essi basandosi sullo schema prece- 
dente. 

Si agisce, quindi, alterando le note tra 
le quali non vi è la distanza che rispetta 
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Tabella 3: «cala in Sol maggiore 


quella delia scala In DO maggiore. In 
questo caso, tra il sesto ed il settimo 
grado, vi è un semi tono anziché uno 
intiero (vedi scafa del DO), e tra il settimo 
e lo ottavo c'è un tono intero invece che 
mezzo. 

Possiamo quindi modificare il settimo 
grado FA, sollevandolo di un semi tono 
ed ottenendo un FA# in modo da portare 
ad un tono intero la distanza tra MI e FA 
(infatti 1/2 tono più un altro 1/2 tono, 
ottenuto sollevando FA, è uguale ad 1 
tono intiero); oppure abbassando di un 
semi-tono Tintervailo tra FA e SOL (dal 
momento che se ad un tono togliamo 1/2 
tono, ottenuto "allargando" lo spazio tra i 
due gradi precedenti, si ha 1/2 tono). 

La scala di SOL ottenuta con raggiunta 
del FA# è, ora, de! tutto uguale (pur se 
limitandoci a considerare gli intervalli tra 
nota e nota) a quella naturale di DO, 
come si può notare dalla terza tabella. 

Sì ottiene, quindi, la cosiddetta scala di 
SOL maggiore. 

Per semplificare il passaggio dalla sca- 
la naturale di DO maggiore alte aftre sca- 
le maggiori, riportiamo la tabella 4 che 
ìndica le note da alterare nelle varie to- 
nalità nelle quali sì intende lavorare, te- 
nendo presente che nell'ultima scala è 
riportato il MI# che corrisponde al FA, per 
evitare fa presenza di quest'ultimo assie - 
me al FA# stesso. 

Quando si deve comporre un pezzo in 
una certa tonalità, bisognerà sostituire, 


alla nota naturale, quelfaVe dello schema 
che corrisponde\ono a tale tonalità. 

La nota giusta 

L a tabella è facilmente ricavabile da un 
semplice ragionamento. Bisogna, 
anzitutto, tener presente che la tonica è 
il primo grado delia scala : nel caso della 
scala dì DO, per esempio, è il Do; per la 
tonalità di SOL, invece, è il Sol. 

Bisogna partire, per quanto riguarda le 
scale, dalla tonica della scala di DO e 
contare cinque note arrivando, quindi, 
alla tonica della scala di SOL, cioè: 

1) Do, 2) Re, 3) Mi, 4) Fa, 5) Sol 
Dal SOL al RE, analogamente.., 

1) Sol, 2) La, 3) Si, 4) Do, 5) Re 
..,e così via, sostituendo, però, af FA il 
FA#. 

Per quanto concerne le note da attera- 
re legando loro un diesis, basterà ricor- 
dare che la scala di DO maggiore non ha 
alterazioni, in quanto scala naturale dalla 
quale derivano Je altre; mentre a partire 
dalla scala di SOL si dovrà alterare una 
nota partendo dal FA# e via via aggiun- 
gendo un'altra nota da alterare contando 
cinque gradi da quella precedente. 

Si avrà cosi, dal FA#, il DO#; 

1) Fa#, 2) Sol#, 3) La# T 4) Si, 5) Do# 
Dai DO#, il SOL#: 

1) Do# t 2) Re#, 3) Mi# t 4) Fa#, 5) Sol 
,.,ecosl via. 

Ricordate che la tabella riportata è va- 
lida solo per le scale maggiori che seguo- 


no, come già detto, la scala naturale di 
DO. Esistono infatti anche scale minori 
che, invece, seguono quella naturale di 

LA minore. 

Le note naturali (Do, Re, Mi, Fa, Sol, 
La, Sì) compaiono solo in tali scale natu- 
rali (scaladi DO e di LA minore, appunto); 
nelle altre ci sarà almeno una nota alte- 
rata, Pertanto, quando si parla dì riporta- 
re una certa nota allo stato naturale, le- 
gando ad essa il bequadro, neli'eseguìrla 
non sì dovrà tener conto della scala cui 
essa appartiene. 

Infine prestate attenzione al fatto che, 
in una scala, Il numero complessivo di 
semi-toni, da una tonica all'altra, è 12 
(cioè 6 toni). Se il numero dei semi toni 
dovesse risultare maggiore di 12 vi è 
sicuramente un errore. 

Riassumendo 

I l paragrafo precedente spiega, dun- 
que, quando una nota si può definire 
"stonata" rispetto ad un'altra. 

In pratica, scegliendo di comporre una 
musica in una certa scala, si possono 
usare solo certe note, relative alla scala 
stessa. Le note utilizzabili nelle scale 
maggiori sono riportate nell'apposita ta- 
bella, 

lt programma 

I l programma EasyComposer chiede, 
all'inizio, quale scala si vuole usare, 
quindi si limita a controllare se la nota 
relativa al tasto premuto faccia parte del- 
la scala precedentemente scelta. In caso 
contrario la innalza di un semitono, se 
era normale (trasformandola in diesis) o 
abbassandola, sempre di un semitono, 
se era in diesis. 

Il programma mostra un output suddi- 
viso in due colonne: in quella di sinistra 
viene visualizzata la nota scelta, mentre 
in quella di destra la nota effettivamente 
suonata evidenziata da una freccia se è 
stata "corretta". 

EasyComposer utilizza due ottave per 
comporre la musica, associate ai tasti in 
modo da simulare, per quanto possibile, 
la posizione dei tasti bianchì e neri su un 
pianoforte. Per la prima ottava avremo.., 

2 3 4 5 6 
Q W E R T Y U 

...e per la seconda: 
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Note utilizzabili nelle scale maggiori 


se G H J 
Z X C V B N M 

Un altro tasto riconosciuto da Easy- 
Composer è la barra spaziatrice che, se 
premuta, consente dì scegliere un'altra 
scala al posto di quella selezionata ini- 
zialmente- 

Se qualcuno preferisse usare i tasti 
consigliati nella sfida del I\L 81 di CGC, 
non deve fare altro che modificare la 
stringa K$, lasciando, ali inizio e alta fine 
della stringa stessa, due caratteri 'jolly", 
ed eventualmente modificare le righe Da- 
ta contenerti i nomi delle note. 

I caratteri jolly (due punti esclamativi) 
servono per escludere dalia lista dei tasti 


musicali la prima e l’ultima nota nella lista 
dei Data, che servono solo peri 1 eventua- 
lità che la seconda e la penultima nota 
vengano abbassate o alzate di un semi- 
tono, 

□ □ 

Miglioramenti 

S e EasyComposer vi sembra troppo 
lento, potete compilarlo con Austro- 
Compiler. li risultato tinaie è (quasi) per- 
fetto, tranne per il fatto che l'istruzione 
Tab non viene accettata dal compilatore 
e le due colonne risulteranno leggermen- 


te disordinate. Inoltre potete fare in modo 
che, come in un vero pianoforte, la durata 
di emissione del suono sia pari alia dura- 
ta della pressione del tasto. 

Per ottenere tale effetto, provate a pro- 
cedere In questo modo: abilitate la ripeti- 
] zione automatica dei tasti (sul C/64 si 
ottiene con Poke 650, 128 e Poke 198, 
1 che riduce a un solo carattere il buffer 
dì tastiera), poi inserite il ritardo della 
ripetizione dei tasti al minimo (con Poke 
651, 1) e l’incremento della ripetizione al 
massimo (con Poke 652, 255 ma ta loca- 
zione 652 è read-only, cioè non modifica- 
bile); infine, trovate un valore di ritardo 
(variabile D) adeguato, effettuando vari 
tentativi. 
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170 

1B0 

130 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

250 

270 

250 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 


rem easycomposer vi , 1 Cc64-basic v2 versioni 


poka53£00 , 0 : poke532Bl , 0 
print"ÌU&ìaeasucQmpasBr vi. 1,3” 
prlnt”5KcO febbraio 1991 3Ftbb boys soft” 
print”wr itten by Valerio capello” 
print "music consultanti; fatalo capello" 

à 

print "EEElat tendi un attimo, * . ” 

S"54272:rem indirizzo del sid (sound interface device} 
f ori-0to2B: pokes+i , 0; next : rem azzera i registri del sid 


kSr" \ q2u3er5t6y7uzsxdcvgbhn Jm ! “ : rem tasti musicali 
kn-lenCkSl : rBm numera tasti musicali 
dim f Ckn) ,k(2551 , nnSCknl , naffiC?, 71 


rem legge le note suonatali! da tastiera 


restare ; F Dri*ltokn : readrrnSti ) : next 


data si 
data do 
data sol 
data si 


“l f do ( da # f re T re #,mi ,Fa 
+l,do # +l,re +l,ro # +l,mi 
+1,501# +1 , la +l,la # +1 
+ l,do +2 


t fa tiSal .saltt.la 
+ l,fa + 1 , f a 14 +1 


rem legge le tabelle delle scale maggiori 

m 

fori "Ito?: forj“lto7- readnaSCi , J } : next: next 
data do , rs ,mi ,fa t sol ,la , "si 


, la "si ” 
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3SS data do t re ,mi t fa # t sal ,la /'si 

330 data da « ( re ,mi ,fa #*301 , la /'si Jl 

400 data da tt,re ,mi , Fa #,301#, la ’ ”si 

410 data do #,re # , m i a Fa #,301#, la /'si “ 

480 data do #,re #,mi , Fa #,sal#,la #,“si 

430 data da #,re #,mi # , Fa ^salft.la # a "si ":ram mi# * Fa 

440 ; 

450 rem calcola le Frequenze e le memorizza in PO 
460 t 

470 f 1-7339; Fori-ltokm f t kn+l-i )-Fl*5 , 0+30: f 1-F1/8TC 1/18) :next 
400 Fori“ltckn ; kt ascCmidSt k$ , i m-Imext 
490 o-l ; d-300: rem m-ottava , d-durata 
500 : 

510 reo chiede la tonalità * e mostra il significata dei tasti 
580 ; 

530 pokes+5 , 0 ; pokes+6 > 230: pokes+24 , 15: rem adsr per vocetil e volume on 
540 pr i nt ”Sfeceg 1 i la scala: ” 

550 print"l“do 2~scl 3-re 4-la 5-mi 6-si 7-Fa#*' : i nputt$ : t-val C t$ ) 

560 ift< lort> 7then540 

570 print "Spremete questi tasti per suonare:” 

5S0 Fori-£tcikn-l ipokeeiS, 1 : printmid$tk$ , i ,1), : next : poke212 , 0: print 
590 print ”o spazio per cambiare scalaSET 
600 : 

610 rem attende che venga premuto un tasto fra quelli ammessi 
680 : 

630 geta$: ifa$“ J, "then630 
640 ifaS*" ”then540 

650 k-0: Fori“8tokn— 1 : ifaS-rnidSCkS, i , llthenk-1 
660 next 

670 if k-0thsnS30 
680 ; 

690 z*kCasc£a$3 5 : gosub770 

700 Fr=* F C z ) /m : rem calcala la nata da suonare 

710 pokes f Fr-856 w int CFr /25S) : pokes+1 , fr/35G : pakes+4 , 17 : reo suona la nota giusta 
720 For i -1 tod : next : pakes+4 , 16 : rem ciclo di ritardo per la durata della nata 
730 goto630 
740 : 

750 rem controlla se la nota scelta e f giusta 
760 : 

770 ns$-nn5Cz) : printnsS; tabC12) i : nc$“left$Cns5 4) 

780 : 

790 rem controlla se la nota scelta e* presente nella tabella 

600 rem della scala attualmente selezionata 

810 ok-0 ; fari-ito? : ifnaSCt, i l-ncSthenok-l 

820 next 

030 : 

840 rem se si, torna al programma principale 
B50 i Fok“l thenprintnsS : goto340 
060 : 

B70 rem se no, prima di tornare al programma principale 

800 rem corregge la nota scelta, abbassandola di un 

880 rem semitono se e 1 un diesis(tt) o alzandola 

300 rem di un semitono in caso contrario 

S10 if right SCncS, l)-"#"thenz-z-l : goto930 

920 z "Z+l 

930 printnnSB tzl) ; tab(201 ”< — - 1 ' 

940 return 

ready . 
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dì Domenico Mobilia 


Amiga risponde 
alla sfida musicale 


Un programma scritto 
in Amos è una valida 
occasione per 
valutare le 
caratteristiche 
di altri interpreti Basic, 
spedici per Amiga. 


I l lettore Domenico Mobilia (di Ancia 
S.re, RC) ha voluto contribuire con u na 
sua ''creazione" alia sfida dei mese rela- 
tiva al generatore musicale {di cui è pre- 
sente, su questo stesso numero, la ver- 


sione per 064). Purtroppo non ha voluto 
seguire il consiglio di telefonarci prima di 
inviare il dischetto, altrimenti avremmo 
pubblicato per intero il suo interessante 
articolo (se lo avesse accluso sul floppy, 


e non solo su carta.,)’ fi programma è 
scritto in Amos, il potente interprete per 
Amiga {a proposito, abbiamo deciso di 
pubblicare alcuni articoli sul suo corretto 
utilizzo; non vi sembra un'idea interes- 
sante?). 

Una spiegazione sul funzionamento 
del programma, purse sommaria, è d'ob- 
bligo. 

□ □ 

Come gira 

A gli elementi de! vettore N sono asso- 
ciati i tasti premuti; ovviamente il vet- 
tore è sovradimensionato dal momento 
che le file di tasti consentiti sono solo due 
(e nemmeno complete). T ale tecnica, tut- 
tavia, consente di individuare facilmente 
il tasto premuto ed agire di conseguenza. 
Ad esempio, ad N(97) corrisponde il ta- 
sto "A" (97 è infatti il codice Asoli di "A") 
e così per ogni tasto lecito"; 

31 vettore N$, in modo analogo, memo- 
rizza le note stampabili a video. 

Con la routine lnput/1 è possibile atti- 
vare l'ottava (selezionabile in qualsiasi 
momento agendo sui tasti di spostamen- 
to del cursore). 

Con la routine lnput/2 viene attivato il 
processo logico di eliminazione della no- 
ta sto nata ; se, i nf att i , r u Iti ma nota d ig itata 
risulta non facente parte della scala mag- 
giore calcolata dai programma (elabora- 
ta in base alla prima nota suonata), essa 
sarà sostituita con quella più "vicina" 
(sempre facente parte della scala mag- 
giore)* 

Per esser più precisi, 3a nota emessa 
sarà più alta di quanto digitato per errore 


* GENERATORE MUSICALE BY MIMMO MOBILIA 1991 

' DATI VIDEO 

Curs Off : Elide : Cls 0 : Screen Open 1, 660, 300, 16, Hires 
: Curs Off : Hide : Cls 0 : Paper 0 

Locate 20,2 : Pen 13 : Frint BorderS GENERATO^ 
E M V S I C h L E " , 2 ) 

Locate 10,12 : Pen 12 : Print Sorde rS {"NOTA 
CORRISPONDENTE T M) 

Locate 10,17 : Pen 12 : Print Sorde rS ("OTTAVA", Il 
Wait vbl 

'DIMENSIONAMENTO E AZZERAMENTO VARIABILI 
Dim N (249 ) r N$ [249} ,X (500) 

X{1)=0 : 1=0 : K=0 ; 0=1 
r CARICAMENTO VETTORI 

N ( 9 7 ) = 1 : N (119) =2 : N{115)=3 ; N(1Q1)=4 : N(100)=5 : 

N { 1 0 2 ) “ 6 : N (116) =7 ; N(l03}=& : K{121)=9 : N(1G4}=10 : 

N (117 ) =1 1 : N ( 1 06 ) = 1 2 ; N(1G7)^13 : N(lll)=14 : 

N ( 108 ) =1 5 ; N (112) =16 

NS (0) ="$1" : N6 (1 ) = 1< DG ,N : N$(2}-"DO# ,, : N$(3)= M RE" : 
m (4) =*‘RE#" : N$ f 5 ) = f 'MI " : N?(6)= a FA lt : N$(7)="FA# U : 

N$ (8) = ,, SOL ,t : N$ [ 9 ) = " SOL# 11 

: N$ £11 ) = T, LA# " : N?(12}-"SI" : N$(13)= u DO" : 
N$ (14) - "'DO# pl : N$ (15) = "RE 1 ' : N$U6)="REI" : N$ ( 1 7 ) ="m " 
N$ ( 97 ) = " DO' 1 : N$ (119)=" DO# " : N$ ( 1 1 5) = l, RE ,t : 

N$ (101) = “RE# 11 : NS (100) I N$ ( 1 02 } - lf FÀ H : 

(116) = " FA # ** : N$ (103)=” SOL" : N$ ( 12 1 ) = ,, SOL# H : 

NS (104)= ,r LA M : N$ (117) =" LA# M : N$ (106 ) ="SI +i : 

NS (107 ) = ,T D0 1 ‘ : N$ (111) = ,T DO#" : N$ (108 ) = M RE t ' : 

NS (H2}= ,f RE# 1> 
f ROUTINE DI INPUT/1 

Locate 17,17 : Pen 15 : Print O ; Rem stampa ottava 
sullo schermo 
Do 

10 A$=Inkey $ ; If h$="" Then 10 
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If A$=Chr$ (30) and K<72 Then K^K+12 : 0=0+1 : Locate 

17,17 i Pen 15 : Print 0 : Goto 10 : Rem incremento e 

5 e ampa ottave 

If A$=Chr$ (31) and K>11 Then K=K~12 : 0-0-1 : Locate 

17,17 : Pen 15 : Print 0 : Goto 10 : Re/r? de creme nt a e 

stampa ottave 

Locate 18,25 : Per. 0 ■ Print SpaceS [48} ; Rem questa 

riga cancella dallo schermo la 14 

If A$=Chr$ [30) Then Goto IO : Rem questa riga elimina 
il messaggio d'errore causato dalla pressione del tasto 
freccia/alto 

If A$=Chr$(3l) Then Goto 10 : Rem questa riga elimina 
il messaggio d'errore causato dalia pressione del tasto 
freccia/hasso 

Locate 31,12 : Pen 0 : Print Space$(26) : Rem guesta 
riga cancella dallo schermo la successiva 

If N (Asc (A$ ) } <1 or N [Asc { A$ ) ) >1 6 Then Locate 31,12 : 

Pen 0 : Print Space$(26} : Locate 31,12 : Pen 3 : Print 
11 TASTO INABILITATO AL SUONO 11 : Goto 10 

Locate 31,12 : Print Space$[4) : Pen 6 : Locate 31,12 
: Print N$(Asc(A$)) : Rem stampa note sullo schermo 

' ROUTINE DI 1NPUT/2 
11 1=1+1 

If 1=1 Then X (1 ) =N (Asc ( A$ ) ) : Goto 50 : Rem memorizza 

la prima nota 

12 X(I)-N (Asc (A$) ) 

13 If X(i)-txUJ) Then Goto 50 

If XU)=(XU)+2) Then Goto 50 

If X { I ) = (X ( 1 ) +4) Then Goto 50 

If X(I)-(X(l)+5) Then Goto 50 

If X ( I) = (X ( 1 ) +7} Then Goto 50 

If X(I)=[X(I)+9) Then Goto 50 

If X(I) = (X(1) +11) Then Goto 50 

If X ( I) = ( X ( 1 > +12) Then Goto 50 

If X < I) = (X (1 J +14) Then Goto 50 

If X(I) = (Xfl.) +16) Then Goto 5 0 

If X[I) = (X(1) -1) Then Goto 50 

If X[I)s(X{l)-3) Then Goto 50 

If X(I)=(X{l)-5) Then Goto 50 

If X{I) “(X(l) ~7) Then Goto 50 

If X(I)-(XU)-8) Then Goto 50 

If X(I)-(X{1) -10) Then Goto 50 

If X(I)^(X(1) -12) Then Goto 50 

If X(I) = {X(1) -13) Then Goto 50 

If X(I) = (X(1) ”15) Then Goto 50 

If X(I)-{X(1)-17) Then Goto 50 

/ 

'SOSTITUZIONE NOTE 

14 If X(I)>X(I-1) Then X(I)=X(I)+1 : Locate 22,25 : 

Pen 10 : Print "SOSTITUZIONE CON NOTA AUMENTATA" : Peri 4 
: Locate 54,25 : Print N$(X{D) : Goto 13 

If X(I)<XU~!> Then X<I)=X(I}-1 : Locate 22,25 : Pen 
10 : Print "SOSTITUZIONE CON NOTA DIMINUITA" : Pen 4 : 
Locate 54,25 : Print N$(X[I)) : Goto 13 

50 Volume 50 : Play X(I)+K, 0 : Rem suona la nota 
corrispondente al tasto premuto ' 

Loop 


j 


se risulta maggiore rispetto alfa prece- 
dente; sarà minore in caso contrario. 


Un esempio 

D igitando il tasto "A” (cui corrisponde 
un DO) e, successivamente, pre- 
mendo ili tasto T (cui corrisponde la 
nota FA#, non facente parte della scala 
maggiore di DO) il programma, avendo 
riscontrato che FA# non fa parte della 
scala maggiore e che FA# risulta mag- 
giore del DO dal punto di vista musicale, 
provvede a sostituire dapprima il FA# 
con il SOL (piu alta rispetto al FA#) e poi, 
se il tasto "T M viene premuto una seconda 
volta, con il FA (più bassa rispetto al 
FA#). 

Analogamente digitando i! tasto "G” 
(cui corrisponde il SOL) e r successiva- 
mente, premendo il tasto n E n (che corri- 
sponde alla nota RE # 3 non facente parte 
delia scala maggiore di DO), li program- 
ma, avendo riscontrato che la nota RE# 
non fa parte della scala maggiore e che 
RE# risulta minore del SOL (sempre dal 
punto di vista musicale) provvede a so- 
stituire la nota, ma stavolta dapprima con 
il RE (più bassa rispetto al RE#) e poi, se 
il tasto ”E ,f viene premuto una seconda 
volta, con II MJ (più alta rispetto al RE#). 

Se, dunque, per errore, viene suonata 
una nota non facente parte della scala 
maggiore assegnata, Il programma prov- 
vede a sostituirla con quella più alta o più 
bassa. 

Può capitare che le note proposte per 
la sostituzione facciano parte delPottava 
precedente o dì quella successiva. Se, 
ad esempio, consideriamo la scala mag- 
giore di -RE (tasto *V) e segniamo erro- 
neamente un RE# (tasto "P") la nota 
potrà essere sostituita anche da un MI T 
che fa parte della scala maggiore dì RE, 
ma che si trova nell'ottava successiva. 
Tale sostituzione può però avvenire solo 
quando il valore delPottava corrente è 
minore di 7, 

Analogamente, se per errore premia- 
mo, sempre rimanendo nella scala mag- 
giore di RE, il tasto “A" (che corrisponde 
a DO) fa nota potrà essere sostituita con 
SI, che fa parte della scala maggiore di 
RE ma che si trova nell'ottava preceden- 
te. 

Ecco spiegato ii motivo per cui il vetto- 
re N$ ha 18 elementi (numerati da 0 a 17) 
invece di 1 6. 
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dì Luigi Caligari 



I modem US Robotics 


Aita velocità, grande affidabilità, enorme risparmio 
in termini di scatti SIP; e prezzo adeguato... 


U n modem è basilarmente un appa- 
recchio che consente di trasmettere 
e ricevere dati tram ite normali ii ne e tele- 
foniche, Si collega, oltre che ad una pre- 
sa di alimentazione, al computer tramite 
un normale cavo RS-232 sull'Interfaccia 
seriale ed alla linea telefonica tramite un 
normale cavo bifilare, con uno spinotto 
adatto alla spina installata dalla SIP. 

Af modem può generalmente essere 
collegato anche l'apparecchio telefonico, 
in modo da poterlo utilizzare quando non 
si effettuano scambi di dati, ma si desi- 
derano usare le proprie corde vocali, 
senza dovere co negare e scollegare mo- 
dem e telefono. 

Mentre per il cavo telefonico e la rela- 
tiva presa non sussistono difficoltà, il ca- 
vo di collegamento alla porta seriale può 
essere causa di problemi. Infatti, sul mer- 
cato, si trovano molti cavi non adatti, o 
perchè hanno prese "maschio" e "femmi- 
na" che non si accoppiano ai corrispon- 


dendenti connettori del computer o del 
modem (maschio -maschio o femmina- 
femmina}, o perchè non hanno tutti I pie- 
dini collegati (spesso i modem, o meglio, 
il software di gestione richiede la presen- 
za di collegamenti tra modem e computer 
tralasciati dai fabbricanti dei cavi) oppure 
ancora perché li hanno nell'ordine sba- 
gliato. 

Lo standard RS-232, infatti, è un po' 
confuso e spesso si può fare confusione 
tra cavi dì prolunga e cavi per stam- 
pante seriale che presentano, appunto, 
col legamenti parziali o non corretti per u n 
modem. 

In generale,, per col legare con succes- 
so un modem al computer, occorre un 
cavo di prolunga, ovvero con tutti t pie- 
dini collegati pìn lo pin t come si dice in 
gergo. Ciò significa che il piedino 1 di uno 
dei due connettori del cavo deve essere 
collegato col piedino 1 dell'altro connet- 
tore, il numero 2 col numero 2 e così vìa. 


Il software 

P er fare funzionare un modem occorre 
anche(i) del software adeguato. In 
circolazione esistono molti programmi di 
pubblico dominio o commerciali, sia per 
Amiga che per Ms-Dos, 

Tra i migliori ricordiamo A-Taik III 
(commerciale), AZ-Comm (shareware), 
JRComm (shareware) e N-Comm (sha- 
reware) per Amiga e Gmodem (share- 
ware) e Tefìx (shareware) per Ms-Dos , 
Un buon programma di comunicazione 
deve prevedere la possibilità d i usare vari 
protocolli di comunicazione (almeno 
ZModeme XModem. di base), divariare 
i formati di comunicazione (il più usato è 
comunque lo standard 8N1, ovvero pac- 
chetti composti da 8 bit di dati, nessun 
bit di parità ed un bit d i stop) e di esegu Ire 
agevolmente upload e download (invìi e 
ricezioni di file) da banche dati. Ritorne - 
remo In futuro su questi argomenti con 
articoli specifici, mentre i programmi di 
comunicazione per Amiga di pubblico 
dominio saranno inseriti sui prossimi nu- 
meri di AmiGazzetta. 

I modem 

S ino a pochi anni fa i modem in circo- 
lazione erano a 300 baud, ovvero 
consentivano di ricevere ed i n via re dati a 
300 bit al secondo. In seguito si passò ai 
1200 baud, poi ai 2400 per arrivare ai 
recentissimi 9600 e HST. 

In effetti, molti pensano che con queste 
velocità siamo vicini ai massimi fisici di 
trasmissione iungo i cavi telefonici della 
SIP, soprattutto se si considera che sì 
tratta di cavi non digitali nella gran parte 
di Italia, 

L evoluzione dei modem, dovuta alle 
case produttrici, ha introdotto anche par- 
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ticalari sistemi software/hardware per 
correggere gli errori in trasmissione 
automaticamente da modem (senza l'in- 
tervento del software di gestione che gira 
sul computer) e comprìmere i dati per 
aumentare la velocità ed il rendimento 
delle trasmissioni (e ridurre i costi dei 
collegamenti), altro argomento sut quale 
ci ripromettiamo di parlare in una futura 
serie di articoli su CCC. 

La serie Courier 

L a US Robotica è una società ameri- 
cana nata costruendo modem per 
Apple, Zenith ed altre grosse case pro- 
duttrici di elaboratori elettronici, conta cir- 
ca 300 dipendenti, dei quali poco meno 
di un terzo sono ricercatori impegnati 
nello sviluppo delta evoluta e speciale 
tecnologia necessaria per assemblare 
modem. 

Nel 1 937 la USR brevettò lo standard 
H3T, che Consiste in un particolare prò- 
tocollo personalizzato per la trasmissio- 
ne asincrona di dati in modo duplex asim- 


metrico. In parole povere, il modem invia 
e riceve dati alto stesso tempo iungo la 
linea telefonica, ma a velocità diverse, 
dato che su di un canale viaggia a 14.400 
baud e sull'altro a 450. 

L'uso di questo standard, presente so- 
lo sui modem US Robotics, aumenta 
enormemente l'efficienza della trasmis- 
sione dei dati, grazie anche ai sistemi di 
ORO (Cycle Redundancy Check), ovve- 
ro a tecniche ha rdwa re/software che 
consentono ai modem di rilevare e cor- 
reggere in modo trasparente at terminale 
connesso (Il computer) errori di trasmis- 
sione dovuti, tipicamente, a linee teleto- 
niche disturbate. 

Tra le tante sofisticazioni dei modem 
della USR (come di altri modelli, in verità) 
troviamo la capacità di rilevare automat- 
icamente la velocita di trasmissione del 
modem a cui sono collegati via telefono 
(possono passare dal colloquio a 1 4.400 
baud a 300 nel giro di pochi istanti) e di 
attivare o disattivare automaticamente le 
varie tecniche di compressione di dati e 
di correzione di errori (MNP T ARO, 


V42bis), sempre in funzione del modem 
con il quaie dialogano. 

Tutte queste regolazioni avvengono 
automaticamente tra i modem durante i 
primi istanti dei collegamento, in modo 
del tutto trasparente all’operatore (o me- 
glio, al terminale col programma di comu 
nicazione), che deve soltanto avere re- 
golato opportunamente i parametri di 
funzionamento del modem tramite gli ap- 
positi comandi AT. 

Da prove sperimentali, risulta che la 
velocità massima effettiva di trasferimen- 
to dati dei modem USR si aggira intorno 
ai 35,500 baud (bit al secondo) quando 
si stanno inviando file di testo, nel qual 
caso si può trasferire qualcosa come 
500K circa dì testo ascii in circa due 
minuti. 

1 modem Courier 

L a serie di modem più famosa della 
US Robotics è certamente la Courier, 
di costo superiore alla media dei prodotti 
concorrenti, ma con caratteristiche tee- 
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nologiche decisamente all'avanguardia. 
Tra l'altro, i modem della linea Courier 
sono perfettamente compatibili con tutti 
gli standard internazionali (Bell e 
CCITT), usano MNP di livello da 1 a 5 e 
compressione di dati V42 bis. Si noti che 
sopra i 2400 band vi sono attualmente 
solo due standard accettati 
internazionalmente dalla 
CCITT: ÌJV32 (9600 baud) ed 
il recentissimo V32bis 
(14.400 baud), 

Attualmente la linea Cou- 
rier consiste di tre modem al 
alta velocità: il Courier HST, 
iJ Courier V32 ed il Courier 
HST Duai Standard. I primi 
due sono specializzati nell'u- 
so del protocollo HST e V32, 
rispetttivamente, mentre il 
terzo modello, quello di pun- 
ta, racchiude le caratteristi- 
che dei due modelli prece- 
denti (ed anche qualcosa di 
più). 


riali) ed a quella esclusiva della US Ro- 
bot ics (HST con 1 4.400 / 450 baud.) offre 
anche il V32 bis, che consente una velo- 
cità massima di dialogo di 14,400 baud 
bidirezionalmente, raggiungendo una 
velocità di trasferimento pari ai 35,500 
baud con file di testo, raddoppiati mate- 
rialmente se si usa un pro- 
gramma che consente di in- 
viare e ricevere dati contem- 
poraneamente. Tale modem 
è in grado dì riconoscere 
auto malica m e n te l 'appare c- 
chio collegato all'altro capo 
della linea telefonica nei pri- 
mi istanti (durante lo "scram- 
bling") della connessione e 
di predisporsi (se preceden- 
temente autorizzato a farlo 
dall'operatore tramite appo- 
siti comandi) alla velocità e 
con i protocolli più adatti. 

□ □ 


e riconosciuto, all'altro capo del cavo te- 
lefonico, 

Courier V32 

Q uesto modem non è un HST, quindi 
non consente la velocità di 14.400 
baud ma al massimo la V32, ovvero 9600 


baud bidirezionali. 


□ O 

C ourier HST 

I l modem Courier HST è disponìbile sìa 
su scheda che come apparecchio 

esterno 

Di regola, potendo spendere qualche 
lira in piu e non avendo problemi di spa- 
zio sulla scrivania di lavoro, è preferibile 
acquistare il modello esterno per varie 
ragioni: è più facile trasferirlo da un com- 
puter all'altro (tra Ms-Dos e Amiga, ad 
esempio) funziona con qualunq ue tipo- di 
computer dotato di interfaccia seriale 
(mentre le schede sono solo per Ms-Dos 
oppure per Amiga) e consente di control- 
lare tramite i led frontali che cosa sta 
accadendo. 

Il Courier HST può funzionare in modo 
HST sino a 14.400 baud, ma soltanto se 
collegato con un modero che supporti 
questo standard, ovvero un Duai Stand- 
ard od un altro HST. Altrimenti la massi- 
ma velocità utilizzata è di 2400 baud (con 
correzione di errori e compressione dati 
MNP e/o V4£ bis). 

La velocità di dialogo viene regolata 
automaticamente dal modem in funzione 
della qualità del segnale della linea tele- 
fonica e de! modello di modem presente. 


Esistono particolari programmi che 
consentono di usare questa caratteristi 
ca per ricevere ed inviare file contempo- 
raneamente a tale velocità. Ricordiamo 
che lo standard HST, invece, può dialo- 
gare soltanto a 14.400 in una direzione, 
da! momento che l'altro canale è riserva 
to ai modem per eseguire le correzioni di 
dati. 

Essendo pienamente compatibile con 
lo standard ccitt sino al V32, questo 
modem può funzionare a qualunque ve- 
locità di trasmissione tra 300 e 9600 
baud con qualunque altro model io di mo- 
dem standard ccm\ 

Grazie al massimo livello ói correzione 
d'errore ed al V42 (oltre alla compressio- 
ne) si dovrebbe teoricamente riuscire a 
rag i unge re una velocità di trasmissione 
di 38.400 bit al secondo. In effetti, da 
prove pratiche fatte con un file di testo, si 
può verificare che la velocità massima 
effettiva Si aggira intorno ai 24.000 baud. 

□ n 

Courier HST Duai Standard 

I l modello di punta della linea Courier. 

recentemente introdotto, oltre a tutte le 
velocità standard (300 / 9600 bidirezio- 


Conclusioni 

I modem della US Robotica sono uno 
standard qualitativo riconosciuto a li- 
vello mondiale. 

Non sono forse I modem più diffusi, 
dato il prezzo, ma lo sono sicuramente in 
quei campi di applicazione (banche dati, 
reti di terminali) dove sono indispensabili 
qualità ed affidabilità, accanto ad una 
tecnologia all’ avanguardia. 

Lo standard HST è utilizzabile solo con 
modem della USR. In alcuni ambienti, 
come ad esempio quello delle banche 
dati amatoriali (Fidonet) & non, si tratta 
di uno standard de facto ben consolidato, 
che consente alta efficienza di lavoro e, 
comunque, l’uso di tutti gli standard ccitt 
e Bell sino a 2400 baud. 

il modello V32 è particolarmente appe- 
tibile, invece, se si considera che si pre- 
vede una pioggia dì modelli "talwanesi" 
dotati di questo standard che, non costi- 
tuendo brevetto di una sola casa, avrà 
presumibilmente una grossa diffusione 
per il gran numero di pezzi prodotti a 
bassissimo costo. 

il modello Duai Standard è un piccolo 
gioiello tecnologico, indispensabile per le 
banche dati, consentendo di lavorare 
con la massima velocità ed efficienza 
indipendentemente dal modello di mo- 
dem a cui si collega. 
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di Luigi Caligari 


Professional Page, Desk 
Top Publishing... italiano 


Anche i programmi di impaginazione, finalmente , 
iniziano ad essere commercializzati 
con manuali tradotti in italiano 


I l mondo del DeskTop PubUshing, ov- 
vero dell’innpaginazione dì documenti 
tramite personal computer, è in continua 
espansione ed evoluzione. 

Si tratta di un campo di applicazione, 
infatti, che può interessare moltissimi 
utenti potenziali od effettivi: dallo studio 
di un professionista che deve produrre 
documenti ben composti od efficaci, allo 
studente che deve redigere una ricerca 
per la scuola. 

Amiga è un’ottima macchina per effet - 
tuare impaginazione, in quanto alle ca- 
ratteristiche hardware evolute (che tutti 
conosciamo) affianca alcuni pacchetti 
che hanno poco o nulla da invidiare a 


quelli presenti in altri sistemi dalla nomea 
"professionale", come gii Appiè Macin- 
tosh o gli Ms - Dos. 

Recentemente la Leader ha effettuato 
la traduzione dei manuali e del program- 
ma Professional Page, uno dei più dif- 
fusi per Amiga, utilizzato in Europa ed 
all'estero per realizzare alcu ne riviste de- 
dieate, interamente Amiga, senza l'ausi- 
lio di nessun altro tipo di computer. 

Installazione 

P rofessional Page VI ,3 richiede alme- 
no 1Mb di RAM ed un floppy disk 
drive per funzionare, ma la configurazio- 


ne idea/e per un utilizzo pratico ed effi- 
ciente consiste in un Amiga 2000 con 
scheda VDE (Video Display Enhancer, 
contro il flickehng) oppure un Amiga 
3000 e monitor ad aita risoluzione, dotati 
di 3Mb di RAM almeno e di un disco 
rigido, 

E‘ utile disporre anche di 1Mb di chip 
ram. come consentilo dai nuovi chip cu- 
storru perchè diviene così possibile fare 
girare altri programmi contemporanea- 
mente senza incorrere in situazioni peri- 
colose: Professional Page, infatti, richie- 
de almeno 720K di RAM, dei quali 360K 
di Chip Ram, per funzionare, ma tale 
quantità aumenta vivacemente con l'uso 
di particolari funzioni. 

Per un uso professionale del prodotta 
è vivamente consigliabile, per non dire 
indispensabile, possedere un computer 
veloce, quindi un Amiga 3000 (con 
68030 a 1 6 oppure 25 Mhz) od un Amiga 
2000 dotato di scheda acceleratrice 
(GVP o A2630), in questo moda, a fronte 
di una spesa supplementare, si ottiene 
una velocità operativa ragionevole e de- 
cisamente superiore, ad esempio, a 
quella visìbile su sistemi Macintosh "ba- 
se" o sui normali Ms - Dos con processori 
80286 O 30386 a 16/20/25 Mhz, 

Per installare il programma su disco 
rigido è fornito sul disco Fonts e Utilities 
un apposito programma ianciabile anche 
da Workbench che, una volta specificata 
la directory del disco rìgido che si deside- 
ra usare, vi trasferisce tutti i file necessari 
al funzionamento. 
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Interlinea 


Uso pratico 

A Ila partenza del programma compa- 
r\re un'area di lavoro praticamente 
"standard" tra i programmi df im pagi na- 
zione, Occhi esperti possono però notare 
le funzioni di gestione delle fonti di carat- 
tere a video e su stampanti non Po- 
stScript, 

Nelle opzioni di configurazione del- 
r ambiente di lavoro, sotto il menu Toot- 
Types, troviamo le regolazioni inerenti il 
tipo di schermo (Workbench o persona- 
lizzato del programma, nelle varie risolu- 
zioni grafiche e cromatiche di Amiga), 
unità di misura (pollici, centimetri e pica), 
formato del foglio (standard USA. legale 
USA, A3, A4, À5, 85), sillabazione (in 
lingua inglese, francese, spagnol a od ita- 
liana) e scelta della porta su cui inviare 
l'uscita PostScript diretta ad una stam- 
pante (parallela o seriale). 

Durante la creazione di nuove pagine, 
sia quella di base (opzione Proni De- 
fault) sia dì quelle mastro (Ffom Tem- 
plate), l'utente ha la possibilità di ottene- 
re direttamente le strutture per il testo in 
corrispondenza delle colonne, nonché di 
averle col legate in sequenza tra loro per 
facilitare io scorrimento del testo al toro 
interno (opzione Automatically link co- 
lumns). 

Creando una nuova pagina, è possibi- 
le decidere quali delle strutture apparte- 
nenti ad una pagina creata su modello di 
quella di mastro, devono essere o meno 
"bloccate" (cioè non modificabili per 
quanto rigurda le dimensioni e la posizio- 


ne prima di togliere tale blocco): se sì 
vuole disabilitare questa opzione basta 
agire sulla finestra di dialogo apposita 
disattivando l'opzione Lock Boxes, 

Le dimensioni massime di una pagina 
sono dì 22 x 22 pollici, cioè circa 55 x 55 
centimetri, in funzione del modello di 
stampante disponibile. 

Immagini e testo 

P rofessional Page supporta l'importa- 
zione di testo creato con alcuni dei 
word processor più diffusi per Amiga; 
Scribble, Word Perfect, Exceìlenee e 
Transcript. In effetti, Professional Page 
consente di usare quest'ultimo program- 


ma, prodotto dalla Gold Disk stessa, co- 
me "editor" di rifinitura diretta del testo 
durante rimpaginazione stessa. 

Dato che Professional Page, come tutti 
i programmi di impaginazione, non dispo- 
ne di tutte quelle funzioni e sofisticazioni 
proprie dei programmi di videoscrittura 
pura, ci sembra molto intelligente con- 
sentire di richiamare a piacere un effi- 
ciente word processor durante rimpagi- 
nazione per apportare modifiche signifi- 
cative ai testo su cui si sta lavorando. 
Generalmente, bisogna invece usc/redal 
programmarti impagrnazione, caricare ia 
videoscrittura, quindi il file di testo, appor- 
tare le modifiche, uscire dal programma 
di word processing e ricaricare rimpagi- 
nato re. Con Professional Page si può 
fare tutto restando all interno dei pro- 
gramma principale, avendo cura di man- 
tenere a disposizione, su disco, il w/p 
Transcript. 

A leu ne caratteristiche che abbiamo vi- 
sto in altri programmi di DTP (come ad 
esempio Saxon Publisher e PageStre- 
am), ma che mancano in Professional 
Page, sono la possibilità di manipolare 
testi come oggetto (rotazioni, distorsioni, 
parole Che seguono un percorso curvili 
neo, eccetera). 

U n possibile rimedio, suggerito dal ma- 
nuale, è di usare il programma dì grafica 
vettoriale Professional Draw per creare 
gli effetti voluti, che sono poi importabili 
all'interno dei testo tramite un'apposita 
opzione di Professional Page come 
clips. Altra possibilità, avendo una stam- 
pante PostScript, consiste nel potere 
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scegliere dall'apposito pannello eli sele- 
zione della stampa (PostScript Output 
Specs) di ruotare il testo voluto di un 
certo angolo scegliendo anche la funzio- 
ne No Eject, in modo che la stampante 
sovrapponga le due pagine contigue e la 
creazione dell'effetto di rotaz ione deside- 
rato (procedimento un po' macchino- 
so.,.). 

La grafica di tipo "bitmapT generata da 
programmi come Deluxe Paint o Pho- 
ton Paint, può essere importata tranquil- 
lamente, memoria permettendo, senza 
limiti di formato massimo (sino al 1024 x 
1024 massimo possibile per Amiga), Ciò 
consente di usare anche degli scanner 
monocromatici, quali quelli venduti dalla 
stessa Gold Disk, che raggiungono la 
risoluzione di 300 punti per pollice e quin- 
di possono generare pagine grafiche bit- 
mapped di ragguardevoli dimensioni. 

Un'altra possibilità di lettura di file gra- 
fici deriva dalla funzione Import Encap- 
sutated PostScript: in questo modo si 
possono caricare, nel documento in irn 
paginazione, i moduli PostScript generati 
con un qualunque altro programma (an - 
che su altri calcolatori: il formato Po- 
stScript è standardizzato perfettamente), 
come ad esempio i famosi lllustrator o 
FreeHand di Apple Macintosh 


Stampa 

U n programma di impaginazione ser- 
ve a ben poco se non consente di 
rendere su carta ciò che si è elaborato. 


in Amiga, come negli altri calcolatori, i 
caratteri a video sono generati tramite 
delle mappe di bit (bitmap) prefissate in 
funzione dei vari stili, per velocizzare al 
massimo Fa Foro visualizzazione. Le map- 
pe dei bit che formano r caratteri sono 
contenute nelle subdirectory di Fonts del 
disco di sistema e caricate in memoria 
Ram t per l’elaborazione, solo quando ne- 
cessarie. 

Essendo impossibile creare le bitmap 
relative alle sagome di tutti I caratteri in 
frittele possibili grandezze (per ovvi mo- 
tivi di spazio) qualora ! utente richieda un 
formato non presente nella directory, 
Amiga provvede a calcolare la bitmap 
partendo da quella più simile già disponi- 


bile. Cosi si ottengono le ovvie seghetta- 
ture dei caratteri, che offrono una imma- 
gine a video di qualità assai deludente. Il 
fenomeno è particolarmente evidente su 
computer come Amiga o Macintosh, do- 
tati di una evoluta interfaccia grafica, ma 
non in quelli dotati di interfaccia Fl a carat- 
teri" ormai sorpassati (persino Ms - Dos 
ora si sta convertendo all'interfaccia gra- 
fica con i vari Windows e GeoWorks...). 

Per quanto riguarda ie fonti di caratteri 
per stampante, comunque, la Gold Disk 
fornisce ne! pacchetto di Professional 
Page delle fonti deila Gompugraphic 
(una società del gruppo Agfa Gevaert), 
limitati a due (CSTimes e CSTrium vira- 
te. corrispondenti ai classici Times e 
He I velica) ma acquistabili a parte. 

I caratteri di queste fonti non sono di 
tipo bitmap peti, ma vengono calcolati in 
base ad una descrizione delle loro carat- 
teristiche (in gergo si dice che sono ge- 
nerati " a tgo ritmicamente") che consente 
d i ottenere sagome di qualunque dimen- 
sione senza seghettate sia sul video 
che su stampanti non PostScript, uti lizza- 
te in modo grafico. 

Conclusioni 

P rofesional Page Vi .G è stato il primo 
programmati! DTP professionale per 
Amiga. La versione è tradotta con molta 
cura e competenza sia per quanto riguar- 
da il manuale, sia per quanto riguarda il 
programma: rappresenta una evoluzione 
significativa in attesa della versione 2.0 
attesa a brevissimo tempo. 
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diGregor Samsa 


Amiga Amos, ed il Basic 
diventa Superlinguaggio 




AmigaBasic (diciamo la verità) è lento, scomodo , 
limitato; ma per un principiante , per fortuna... 


P ropiziato dalia ormai leggendaria 
inefficienza e scomodità delf'inter- 
prete Microsoft fornito in dotazione al 
computer, si è assistito negli ultimi tempi 
ad un proliferare di nuovi Basic, tesi 
soprattutto a sfruttare al meglio l'ambien- 
te Amiga, 

Ambiente ricco dì risorse fin troppo 
succulente per un aspirante programma- 
tore, che, a meno di ricorrere a linguaggi 
come iE C oppure l'Assembler, si ritrova 
quasi sempre a doveri© ignorare o emu- 
lare senza mai potersi avvicinare a risul- 
tati di rilievo. 

Èppure il Basic, nonostante sia tradi- 
zionalmente il linguaggio per “chi comin- 
cia' p , ha in genere raggiunto livelli distai 
turazione ed efficienza tali da reggere il 


confronto tranquillamente con altri più 
blasonati cugini di alto livello (tipo il Pa- 
scal, per intenderci). 

Amos, giunto ormai alta versione 1.2, 
è, senza mezzi termini, uno di quei pro- 
dotti in grado di far tornare il sorriso a 
qualunque estimatore del Basic, e so- 
prattutto a qualunque estimatore di Ami- 
ga,. Pur mantenendo la maggior parte 
degli aspetti formali del linguaggio, ed 
anzi arricchendoli ulteriormente, questo 
interprete delia Mandano Software rag- 
giunge livelli di sofisticazione e velocità 
tali da avvicinarsi concretamente a pre- 
stazioni da "assemblisti". Se a ciò si ag- 
giunge che dovrebbe essere in arrivo (se 
non già in circolazione quando leggerete 
queste righe) un compilatore Amos-de- 


dicato, non ci vuol molto per presagire 
una diffusione pressoché totale del pro- 
dotto, in barba a qualunque AmigaBasic, 
Pur non tentando nemmeno, in questa 
sede, una descrizione approfondita (pe- 
raltro impossibile in poche pagine) e con 
la promessa di approfondirne la cono- 
scenza in una rubrica specifica (sem- 
pre che le richieste non manchino,,.), 
vediamo dr delincarne le caratteristiche 
essenziali, 

L’ambiente 

G ià dal primo impatto, e soprattutto se 
abituati a certe velocità di AmigaaB- 
sic, ci si rende conto delta filosofia di 
Amos. 

L'interprete prende in mano completa- 
mente le risorse di Amiga, creando un 
proprio ambiente esclusivo. Tanto esclu- 
sivo che, anche se si è ianciato Amos dal 
Workbench di un proprio dischetto, una 
eventuale regolazione deila tastiera ita- 
liana non risulterà più valida nelPambito 
delfeditor, 

Niente di complicata, per carità; sofo 
che l'interprete gestisce una sua mappa 
di tastiera che va adeguata di conse- 
guenza, se necessario E se non sì tro- 
vasse quella adatta, nessun problema: 
basterebbe lanciare un programma scrit- 
to in Amos Basic presente nel disco prin- 
cipale ( K ey board Defin er) per costruir- 
si, a semplici colpi di mou$e : una mappa 
su misura. La stessa filosofia, per inciso, 
Amos la adotta anche in settori molto più 
proficui, come ad esempio il muttìta- 
sking. Questo, a livello Amiga, ovvero 
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all 'esterno delLeditor, viene fortemente 
limitato, ma in compenso si dispone di un 
multitasking per cosi dire interno, in gra- 
do, per esempio, di consentire il carica- 
mento di più programmi, e di eseguirli 
autonomamente uno dall'altro (con 
Prun), senza perdere quello al quale sì 
sta lavorando. 

Ma ci si sta già addentrando in argo- 
menti particolari, per cui torniamo a dare 
uno sguardo a quanto viene proposto 
subito dopo il lancio dì Amos, l editor vero 
e proprio. 

Lo spazio di favore occupa l’intero 
schermo, mentre sulla parte alta sono 
presenti numerosi riquadri a formare un 
vasto menu di scelta, adoperabile con il 
consueto click del mouse. 

Consueto,,. ma non troppo! 

Provando, infatti, a pressare i! pulsante 
destro del mouse mentre il puntatore si 
trova nella zona menu deH’editor, ci si 
accorge che le voci contenute nei riqua- 
dri vengono sostituite da altre, per altret- 
tante scelte. Lo stesso effetto lo si rag- 
giunge adoperando lo Shift, ma non è 
ancora finita: altri set di opzioni sono 
raggiungibili (sempre negli stessi riqua- 
dri) adoperando i tasti Ctrl, Alt. Amiga 
sinistro ed Amiga destro, per un totale 
di 60 opzioni (i due tasti Amiga accedo- 
no, ognuno, ad un set diverso). 

Oltre che con il mouse, le varie scelte 
sono attive anche sui tasti funzione, 
premuti da soli o in associazione con ì 
suddetti tasti di controllo. A condire il 
tutto, le scelte legate ai tasti Amiga sono 
riprogammafoìti e possono essere so 
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Stituite da vere e proprie macro con il 
comando Key$, tanto in modo diretto che 
nell 1 ambito di un programma. 

Subito sotto i riquadri che fungono da 
menu, è visualizzata una riga di stato 
che riporta riga e colonna nella quale si 
trova il cursore, la memoria libera di si- 
stema (chip e fast), e le dimensioni del 
buffer riservato al testo del listato. 

Lo schermo di lavoro è inoltre dotato di 
slider (barre di scorrimento della fine- 
stra) sia orizzontali che verticali, che con- 
sentono tanto uno scrolling fine che uno 
più macroscopico. Se il pensiero torna 
all editor di Amigabasic, si rischia una 
crisi isterica, accentuata dalla presenza 
di un mini-helpin linea, raggiungibile con 


la pressione (guarda caso) del tasto 
Help, 

Inutile aggiungere che i movimenti del 
cursore sono fluidi e veloci, che sono 
consentiti spostamenti ad inizio e fine 
riga o da istruzione ad istruzione, e che 
esiste addirittura fa possibilità (con Alt + 
cursori verticali) di far scorrere le etichet- 
te e fe procedure presenti nel listato. 

Oltre al modo editing, un interprete che 
si rispetti deve possedere un modo diret- 
to di impartire i comandi. Con Amos, si 
accede allo scherme di output premendo 
il tasto Escape (idem per rientrare nell e- 
ditor), cosa che permette anche di fruire 
di una sezione nella quale impartire l 
comandi, dotata di un proprio prompi 
spostabile e rimaneggiabile nelle dimen- 



sioni. Niente, insomma, è affidato al ca- 
so: tutto ciò che serve è sempre disponi - 
bile... ma con qualcosa in più. 

L'accesso ai dischi per fe varie opera- 
zioni di caricamento / salvataggio è faci- 
litato da un requester molto intuitivo e 
semplice da usare, lo stesso che (udite, 
udite) può essere richiamato anche da 
programma con una sola istruzione 
(FselS). 

Il che significa, per esempio, che ba- 
sterà impartire in modo diretto (o da pro- 
gramma) qualcosa come Print 
Fse!$ ( "df 0 : ,r ) per vedere apparire il 
requester. e dopo aver selezionato col 
mouse il nome di un file, io stesso nome 
verrà stampato sullo schermo. Con le 
implicazioni che si possono immaginare. 
Roba che, per ottenerla, nella migliore 
delle ipotesi occorreva prima scomodare 
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I n pratica, si può fare di tutto. O almeno, 
tutto ciò che sembrava impensabile per 
un Basic. A cominciare, per esempio, 
dalla gestione delle schermate tFF. Cer- 
to ricorderete le lunghe e noiose routine® 


S in dalla sua comparsa sul mercato, il 
nome Amos è subito stato assodato 
alla creazione di videogame 
E non a torto: basta lanciare uno dei 
vari giochi memorizzati nei dischetti del 
package (con tanto di listato spulci abile) 
per non restare sbalorditi dalla fluidità 
delle animazioni, dal sofisticato sonoro, 
e da alcune manipolazioni che richiedo- 
no inevitabilmente un intervento quasi a 
livello hardware di Amiga. Tutto l'ideale 
per confezionare games di prima q ualità, 
insomma, ma in effetti con Amos ci si può 
fare di tutto, magari privilegiando una 
presentazione grafica, o un interfaccia- 
mento ultra intuitivo. 

L'interprete dispone di centinaia di 
comandi, molto spesso varianti sullo 
stesso tema, che in generale consentono 
di sostituire con una sola istruzione l’u- 
so di più librerie di sistema, o di lunghe 
routine per ottenere certi scopi (come il 
Fsel $ prima visto). Considerata la vasti 
tà, non ci soffermeremo singolarmente 
su di esse, ma qualche accenno alle 
possibilità del linguaggio non guasta. 

Intanto, per chi già mastica un po' 1 di 
programmazione, va detto che Amos Ba- 
sic si presta ad una notevole strutturazio- 
ne grazie alle sue Procedure (l'equiva- 
lente dei sottoprogrammi di Am iga Basic) 
di pascaliana memoria, e ad una notevo- 
le elasticità nelle strutture iterative: oltre 


ai sicuramente noti For... Next e Whiìe..* 
Wend, sono infatti implementate anche 
le forme RepeaL». Until e Do.,. Loop, a 
garantire maggiori possibilitàdicontrollo. 
Le Procedure, come del resto in Amiga 
Basic, consentono l'uso di variabili loca- 
li. ma con Amos la scelta è più vasta: si 
possono far condivedere queste variabili 
alla procedura ed al programma princi- 
pale (il ben noto Stìared), ma anche' a 
tutte le altre procedure (Global). 

Il ricorso ai numeri di riga è facoltati- 
vo... ma largamente sconsigliate: l’uso 
delle etichette risulta molto più pratico, 
soprattutto in forza della possibilità di 
rintracciarle immediatamente tramite le 
facilitazioni delleditor. 


Altre piccole ma gradevoli sorprese, 
prima di passare a quelle veramente im- 
portanti, sono rintracciabili nei settori più 
svariati. Gualche esempio: tempo addie- 
tro proprio sulla nostra rivista si sono 
pubblicate due routine che verificavano 
la presenza o meno di un file su disco. 
Con Amos, cose del genere diventano 
superflue: basta adoperare la funzione 
Ejtists (fiie$) , che restituisce l'infor- 
mazione sotto forma di valore vero/falso. 
Sempre in rapporto al Dos, non sono poi 
da ignorare Dfree, che restituisce lo spa- 
zio libero su disco, e vari altri comandi 
che permettono \ comuni Renarne, Ma- 
kedir, o altro. Il tutto, come ovvio, senza 
trascurare le normali capacità di accesso 
a fiies casuali o sequenziali, anche in 
questi casi con notevole facilità. 

Si potrebbe ancora citare, tra la miscel- 
lanea, i! più che semplice controllo sulla 
memoria disponibile, che può essere af- 
fidato a semplici Print Chip Free oppure 
Print Fast Free, ma io spazio tiranno 
impone a questo punto che si accenni 
alle più potenti caratteristiche di Amos, 
quelle che riguardano la grafica. 
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di acquisizione di questo formato in Ami- 
ga Basic, per non dire delta loro inevita- 
bile lentezza. 

Ebbene., con Amos tutto ciò che occor- 
re fare è impartire un banalissimo Lo ad 
Iff. ed il gioco è fatto. Naturalmente esi- 
ste anche la possibilità inversa, ovvero 
salvare il contenuto dello schermo in for- 
mato iff, anche se si trattasse di una 
schermata elaborata nell’ambito del prò- 
gramma, Il comando, in questo caso, 
sarebbe (indovinate un po'?) Save iff. 

Ancora più interessanti, poi, i comandi 
di manipolazione degli Sereen. Sempre 
con una sola istruzione, è possibile per 
esempio far scrollare lo schermo come 
più aggrada, o adoperare il fantastico 
Dual Playfield, che fonde due schermi 
in uno, con la possibilità di stabilirne prio- 
rità e movimenti, fino ad emulare perfet- 
tamente effetti simili a quanto si gode in 
Hang-on e similari. 

Senza poterle elencare tutte, si pensi 
insomma a quanto comunemente sfrut- 
tabile (e non sempre, da Basic) tramite le 
librerie grafiche: per ogni funzione (e tal- 
volta per pi ù fu nzioni) esiste in pratica un 
equivalente comando Amos, che tra l’al- 
tro "gira" a velocità incredibile, se si pen- 
sa che ci si trova al cospetto di un inter- 
prete. 

In più. sono implementati alcuni effetti 
di sicuro interesse: dalla rotazione ciclica 
dei colori (Shift Up e Shift Down) alla 
creazione di un arcobaleno (Rainbow) 
definibile. Per non dire di Zoom, che fa 
proprio ciò che ci si aspetta: ingrandisce 
una porzione di schermo! 


Dove però si raggiunge un livello di 
eccellenza, anche se riservato ad una 
programmazione avanzata, è la possibi- 
lità di intervento sulle Copper List, per 
ottenere effetti grafici letteralmente im- 
pensabili per un interprete.., ed in effetti 
non è più il Basic a funzionare, ma piut- 
tosto una programmazione in linguaggio 
macchina "pilotata" da alcuni comandi 
messi a disposizione di Amos. 

Come ovvio, non mancano comunque 
i più normali (ma facilitati) modi di acces- 
so ad eventuali routine esterne (Pload e 
Cali), né le tradizionali Poke e Peek per 
i vari formati byte, word e longword, ma 
anche in questo settore Amos mette 
qualcosa in più (la chicca): giusto per gli 
smanettoni più evoluti, c'è la possibilità 
di saltare direttamente da programma i 
registri del microprocessore, o di testare 
singoli bit! 

Altro che basic... 

□ □ 

Altre feature > 

C i sarebbe ancora da accennare al 
nutrito numero di istruzioni dedicato 
all'animazione, anctvessa resa di facilis- 
sima implementazione soprattutto grazie 
alia comoda (e veloce) rilevazione degli 
eventi. 

Ma per questo settore è più che suffi- 
ciente una rapida scorsa ai programmi 
presenti nel package, tra i quali spicca 


uno Sprite Editor di tutto rispetto, realiz- 
zato, ovviamente, in Basic Amos. 

□ □ 

Suono 

L a stessa versatilità, peraltro solo ac- 
cennata, dei presìdi grafici, è riscon- 
trabile a proposito del suono. 

Amos, oltre alle consuete capacità di 
emettere note e fonemi, è in grado di 
eseguire completi brani musicali, purché 
in un suo formato (.abk), tramite li co- 
mando Music, e naturalmente in perfetto 
multitasking, mentre il programma sbri- 
ga altre faccende. 

Se si considera che esistono in circo- 
lazione dei programmi (in Amos, guarda 
caso) che convertono i formati più sva- 
riati, si immagini cosa si può tirar fuori da 
un banale listatine. 

Anche qui, inoltre, l'interprete è dotato 
di suoi effetti speciali: Boom (lo dice la 
parola stessa) per generare un suono 
simile ad un’esplosione, Shoot (colpo di 
pistola) e Bell (campana). 

E, pur restando obbligatoriamente sul 
vago, si potrebbe continuare così per 
decinedl pagine: eccellente gestione dei 
menu, facile intercettazione dei movi- 
menti del joystick, e tante, tante altre 
delizie per chiunque non disdegni di ac- 
costarsi al Basic, ma anche per program- 
matori di linguaggi più complessi. 

In conclusione non resta che accenna- 
re a due ultime "chance" dì Amos. Una si 
chiama Amai, una specie di linguaggio 
interno ad Amos, che in pratica consente 
di compilare in memoria particolari se- 
quenze di comandi dedicati all'animazio- 
ne, ottenendo una velocità di esecuzione 
assolutamente paragonabile a quella 
deli'Assembler. 

L'altra è la possibilitàdi rendere (quasi) 
autoeseguibili i programmi Amos, ovvero 
di affrancarli dalla presenza fisica dei 
package. In concreto, si tratta di utilizza- 
re Ramos, un programma del Pubblico 
Dominio incluso nei disco Extras di 
Amos 1 .2, che contiene anche altre utility 
di tutto rispetto, come per esempio uno 
Sprite Grabber per creare uno aprite 
estraendone il disegno da una qualsiasi 
schermata Iff. 

Il tutto, come già detto, in spasmodica 
attesa dei promesso compilatore per un 
Basic,,, al di sopra dei Basic. 
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di Domenico Pavone 


Amiga Audiomaster III, 


per una musica totale 



Per chi ama la musica, e ama Amiga, ecco 
un programma da non lasciarsi s fuggire 


D opo tanto parlare (o meglio , scrivere) 
di musica e suono in funzione di 
quelte meravigliose invenzioni che sono 
i digitalizzatori audio, non si poteva rom- 
pere completamente con quella che è 
diventata quasi una tradizione, lasciando 
a bocca asciutta i musicofili ad oltranza. 

Pur non trattando, questa votta, di nuo- 
vi o semplicemente diversi accessori 
hardware, ma a ideale completamento 
delie prove effettuate nei numeri scorsi, 
ci occuperemo dunque di Audio master 
II.!, un software espressamente dedicato 
alta digitalizzazione audio (ma non so- 
lo), divenuto pressoché un must de! set- 
tore grazie soprattutto alla sua vasta 
compatibilità con ('hardware in commer- 
cio, ivi compreso quello da noi esaminato 


nei numeri scorsi. Oltre che alle elevate 
prestazioni che lo caratteri zza no , natu- 
ralmente. 

Prodotto dalla nota Aegis/Sonix, Au- 
diomaster è un pacchetto unicamente 
software dalle molteplici attitudini, E cer- 
tamente un editor del suono grazie alle 
potenti e decisamente semplici proprietà 
di manipolazione delle frequenze audio, 
ma è anche molto di più. Anzitutto perché 
comprende, oltre al programma principa- 
le, una serie di uti lity di tutto rispetto sulle 
quali ci soffermeremo tra breve. Inoltre, 
ed è forse questa la caratteristica più 
saliente, può interagire con una vasta 
gamma di campionatori hardware tan- 
to direttamente che indirettamente: nel 
senso che può essere adoperato diretta- 


mente in congiunzione con i digitalizza- 
tori, o accettare in input (con un banale 
Load) i files da essi prodotti. 

Soprattutto nel primo caso, il vantaggio 
è evidente: di solito, r hardware è corre- 
dalo di software non molto sofisticato 
sotto l'aspetto dell'editing, in quanto vie- 
ne prediletto il campionamento vero e 
proprio. In questi casi, Audiomaster può 
rappresentare un'alternativa molto va fi- 
da. Tra i suoi numerosi menu accessibili 
dalia barra di schermo, è possibile infatti 
selezionare una scelta Sampler, dalla 
quale si accede ad un chiaro requester 
che consente di attivare l;, in proprio" la 
digitalizzazione. Chiaro che, in questo 
caso r deve già essere connesso all'Ami- 
ga T hardware adatto, a sua volta debita- 
mente connesso alla fonte sonora {mi- 
crofono, hi-fi, tape, eccetera), 

Notevole la compatibilità con ì vari pro- 
dotti, e questo nonostante la stessa Àe- 
gts produca un suo digitalizzatore, il 
Sound Master , che speriamo di avere 
presto tra le mani. Si può quindi adope- 
rare Audiomaster con i "classici" Amas e 
Master Sound della Microdeal (ci siamo 
occupati del primo pochi numeri fa), non- 
ché Perfect Sound, Future Sound. 
Soundscape ed altri. L'input del “sam- 
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p!ing M (la digitalizzazione) viene visualiz- 
zato in forma d'onda dall'opzione Moni- 
tor interna al requester Sampler,. mentre 
due semplici cu rsori adattano Audi orna- 
ster alle caratteristiche dell' hardware. 

Inoltre, è possibile decidere tramite 
l'opzione Vox o n/off se far iniziare il cam- 
pionamento in modo automatico alla ri- 
cezione in input del primo segnale audio, 
oppure affidarlo ad un click manuale del 
mouse. In qualunque momento, agendo 
su! pulsante destro dello stesso, si potrà 
inoltre interrompere momentaneamente 
la digitalizzazione. Va detto che tutte 
queste fasi, e soprattutto ['impostazione 
dei parametri per ottenere I migliori risul- 
tati, sono spiegate molto estesamente 
sul manuale a corredo del programma, 
alquanto chiaro anche se in inglese. 

Nulla vieta, comunque, che si proceda 
alla digitalizzazione sfruttando il software 
a co r red o del f 1 h a rd war e , pe r po i ca rlca re , 
tramite l'opzione Lo ad di Audiomaster, 
un file IFF. Inutile dire che questo può 
essere monofonico o stereofonico, ma 
in ogni caso il programma è in grado di 
passare da una modalità all'altra conver- 
tendo di conseguenza il tipo di suono {!), 

Come so non bastasse, Audio master 
può addirittura operare uno scan della 
memoria (submenu Ram Scan della vo- 
ce Load), permettendo in tal modo di 
caricare anche un eventuale contenuto 
sonoro precedente al lancio del program- 
ma stesso, per poi salvarlo su periferica 
tramite l'opzione Save Ranged Data del 
menu Project, In questa fase l'editing in 
memoria è inibito per prevenire eventuali 


danneggiamenti al programma, ma co- 
me ovvio il file prima salvato può poi 
essere ricaricato e trattato come più ag- 
grada. Per inciso, tutti i Save su disco 
possono essere effettuati, oltre che in 
modalità normale, in formato compresso, 
con notevole risparmio nell'occupazione 
del supporto megnetico. 

Quanto finora detto, non può comun- 
que che essere considerato una premes- 
sa: è infatti l'editing il settore in cui Audio- 
master eccelle, soprattutto in considera- 
zione dell’estrema facilità con cui è pos 
sibile ottenere risultati davvero notevoli. 

UEditor 

L a schermata di lavoro è occupata in 
massima parte da un display osci!- 
loscopiconel quale vengono visualizza- 


suono o brano musicale caricato, mentre 
uno spartano ma completo pannello di 
controllo occupa la parte inferiore. 

Nell'angolo in alto delio schermo, si ha 
inoltre una costante visualizzazione del 
numero dì byte che corrispondono ai so- 
noro visualizzato nell’oscilloscopio, ma 
Sa stessa indicazione può essere modifi- 
cata da menu in modo da comprendere 
anche la durata in secondi delle sezioni 
d'onda selezionate. Dal pannello di con- 
trollo è possìbile azionare uno zoom per 
cogliere dettagli sempre più particolari 
del suono, fino a giungere alle forme 
d'onda p i ù esse n zi a I i , c he dive ri tan o cosi 
più facilmente modificabili "a mano libe- 
ra 1 ’ (opzione Edit Freehand del menu 


Editi) agendo con il mouse come se si 
stesse utilizzando un tool grafico. 

Similmente a quanto avviene nei text 
editor, si può inoltre selezionare una por- 
zione dei display definita Range (oppure 
tutto con Range Alf dal pannello di con- 
trollo) che verrà mostrata in reverse, e 
sulla quale potranno essere applicate le 
piu comuni (e note) funzioni di editing: 
Cut., Copy e Paste, che sfruttano un 
buffer di memoria ampiamente miscela- 
bile con quanto presente nel display. 

Sempre con pochi movimenti e click 
del mouse, è poi possibile accedere ad 
una delle più importanti testure di Audio- 
master, l‘ inserimento di loop prestabiliti. 
Sul display sono infatti disponibili due 
barre verticali liberamente spostabili, ai- 
l'interno delle quali può essere definito 
un loop con numero di iterazioni variabi- 


d igita lizzato un breve brano musicale 
contenente la battuta ritmica di un "quat- 
tro quarti" di batteria. Ebbene, anche da 
un brano molto breve si può in pratica 
tirar fuori qualcosa di molto più completo 
ricorrendo al loop.. Per esempio, si può 
racch iudere tra i de limitatori solamente la 
battuta ritmica sul piatto, ed espanderne 
la durata a proprio piacimento, persona- 
lizzando ed ampliando il brano originale. 
Caratteristica, questa, che può dimo- 
strarsi ancora più efficace quando, piut- 
tosto che un brano musicale, si intenda 
sfruttare un singolo campionamento so- 
noro, per esempio fa nota di un pianofor- 
te, che può essere dissezionata e modi’ 
ficaia in ogni sua componente. 

Tutte le modifiche possono essere 
ascoltate “in diretta 1 ' grazie ad un com- 
pleto set di opzioni per il Play: si può 
riascoltare solo quanto mostrato nel di- 
splay, o tutta la sequenza creata/d igita- 
lizzata, o ancora solo il Range o il Loop. 
Superfluo aggiungere che tutte le modi- 
fiche possono poi essere salvate in for- 
mato Iff, oppure in formato Sonix com- 
patì bile. 

Resampling 

I n un editor di questa stazza, non pos- 
sono naturalmente mancare opzioni 
particolari, tra le quali spiccano l'Inseri- 
mento di un effetto eco al sonoro (rego- 
labile nelle sue componenti), la miscela- 
zione tra suoni diversi, ed altre modifiche 
globali appartagli al brano digitalizzalo, 
come per esempio l'ottava. 
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te, sotto forma di onda, le frequenza del le. Per semplificare: si supponga di avere 


54 - Computer Club 



Computer Club 



E fin qui, nonostante l'alto livello quali- 
tativo, si può dire che molte delle opzioni 
di Audiomaster possono anche essere 
rintracciate altrove. Difficilmente tutte as- 
sieme, sarebbe necessario aggiungere, 
ma ce una proprietà che rende questo 
programma del tutto unico: la possibilità 
di redi gita li zzare il tutto in base a nuovi 
parametri. 

Il che si può tradurre nel semplice 
cambiare ottava all'intero brano, ma so- 
prattutto nella possibilità di ottenere se- 
quenze audio di fedeltà impensabile in 
rapporto al cosiddetto rate. I suoni (o 
meglio i brani digitalizzati), infatti, quanto 
più lunghi sono (ovvero: quanto più lenta 
è la "registrazione 11 ) tanto più perdono dì 
definizione. La causa di ciò è imputabile 
al rapporto tra rate e pitch. 

Ebbene, entrambi i parametri sono rì- 
modificabiii adoperando Audiomaster 
(opzione Tune Waveform del menu 
S/Fx), per cui si può (sempre a titolo di 
esempio) abbassare il pitch di un cam- 
pionamento, e far rieseguire la digitaliz- 
zazione dal software, ovviamente senza 
più bisogno dell’hardware, 

In una sola parola: notevole. 

□ □ 

Le Utility 

O ltre al programma vero e proprio. 

non possono non essere citate altre 
utility che vengono fomite assieme al 
package. 


Prima tra tutte il Cd Player Simulator, 
che consente l'ascolto autonomo di più 
brani musicali in sequenza rapida {me- 
moria permettendo), agendo col mouse 
per azionare filtro, interruttore, volu- 
me, display, e tutte quelle regolazioni di 
norma presenti in un vero apparecchio di 
riproduzione. 

Se il Cd Player può essere considerato 
un optional, non altrettanto si può dire 
degl! altri programmi, di estrema utilità. 
Primo tra tutti Playsóund, anch'esso un 
riproduttore multibrano, ma utilizzabile 
da ambiente Dos, e quindi particolar- 
mente adatto per personalizzare propri 
dischetti ricorrendo a qualche banale 


batch file. Playsóund può tra l'altro esse- 
re attivato con un'opzione -w che porta 
in secondo piano la sua finestra, evitan- 
do così dì interferire con quanto presente 
sullo schermo: in altre parole, un sistema 
di visualizzazione grafica con sottofondo 
musicale (multiplo!) garantito. 

A questo file si accompagnano poi Ma- 
kestereo, in grado di fondere due flles 
(eff oppure raw) mono in uno unico, con 
ognuno dei due di origine che costituiran- 
no un canale stereo: e ancora Make 
Row, più consueto per chi bazzica in 
ambiente Pubblico Dominio, utile per tra- 
sformare In dati finalizzati alla program- 
mazione la sequenza digitalizzata, 

E non è ancora finita. Con ftflergelff sì 
possono attacchare due diversi brani 
memorizzati in iff, molto utile se per 
esempio si dispone di poca memoria e 
non si. possono trattare brani musicali 
particolarmente lunghi, In questo caso, è 
possibile operare due digitalizzazioni più 
brevi, e ricorrere poi a Mergeiff per avere 
un unico file su disco. 

Infine Oscllloscope, un programma 
dotato di interfaccia grafica molto simile 
all'Audiomaster vero e proprio, ma limi- 
tato alla sezione display, che consente 
piccoli riaggiustamenti del sonoro da in- 
viare all'output di Amiga. 

Ed è tutto.., ma non proprio tutto. Au- 
diomaster può essere esplorato appieno 
solo dal vivo, e la carta stampata non può 
rendere piena giustizia ad un programma 
pressoché obbligato in ogni softeca Ami- 
ga che si rispetti. 
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Gregor Samsa 


Video, video, 
che passione! 







Due soluzioni 
hardware per 
accostarsi facilmente 
alle più potenti risorse 

di Amiga 


L e pagine di questa rubrica, di norma, 
sono dedicate alta descrizione di ac- 
cessori delle più svariate categorie. 

Con una costante presenza, negli ulti- 
mi tempi, di interfacce preposte al tratta- 
mento di segnali audio. Per pareggiare il 
conio, e soddisfare altri tipi di richieste 
pervenuteci, ci occuperemo stavolta di 
due strumenti riservati al trasferimento di 
immagini dal mondo esterno a quello 
gestito dal nostro amato computer, con 
due diverse modalità di approccio. 

In altre parole, vedremo in azione un 
vero digitalizzatore video, in grado di 
trasformare l'input da una telecamera in 
schermate manipolabili da qualunque to- 
ol grafico, e un accessorio un po’ partico- 
lare, capace di miscelare un segnate 
video composito esterno al normale 
schermo di Amiga, primo passo per chi 
volesse avventurarsi nel mondo del Desk 
Top Video amatoriale. 


Come si può immaginare, ci si sta ri- 
volgendo ad un settore dagli sviluppi in- 
finiti, tra l'altro in costante espansione 
anche in ambiente professionale. Senza 
dovere a tutti i costi raggiungere questo 
livello, e soprattutto restando ancorati ad 
una fascia di acquisto accessibile ai co- 
muni mortali, ecco dunque due possibili 
soluzioni per risultati tutt'altro che di- 
sprezzabili, pur se non paragonabili a 
quelli ottenibili... spendendo qualche mi- 
lione in più, 

Minig en 

A prima vista, si rischia di scambiare 
questo accessorio per un comune 
modulatore, uno di quegli aggeggi che 
permettono dì collegare Amiga ad un 
apparecchio TV piuttosto che ad un mo- 
nitor. Immediata precisazione: simile nel- 
la forma e nelle dimensioni, ma non certo 


nelle prestazioni. A parte la somiglianza 
del contenitore, qualche altra differenza 
è comunque rilevabile anche ad un esa- 
me non approfondito. Intanto, sulla su- 
perficie superiore, si nota subito la pre- 
senza di un selettore a Ire posizioni mar- 
cate Mixed, Picture e Graphics. Alle 
due estremità longitudinali si trovano in- 
vece gli ingressi hardware: un connettore 
a 23 poli da inserire nella porla video di 
Amiga, r e dall'altra parte due prese video 
RCA nelle quali innestare i cavi di input 
ed output del segnale video. Come di mo- 
strato dall'esiguità del manuale in dota- 
zione, Minigen è installabile con estrema 
facilità su Amiga, e può anche esservi 
lasciato in permanenza. I suoi circuiti 
sono infatti in grado di riconoscere se è 
presente un segnale video in ingresso: 
se dovesse mancare, il controllo viene 
ceduto in ogni caso al video di Amiga, 
che non subirebbe altre interferenze. 

C'è però da dire che questa soluzione 
può rivelarsi utile solo per chi normal- 
mente non adopera un monitor sfruttan- 
do Toutput Rgb, quello che per esempio 
nei Co m modo re 1084 è riferibile alla pre- 
sa Scart, molto più fedele nella hprodu 
zlone grafica. Il perché è presto spiegato, 
cominciando ad entrare nel merito del 
funzionamento de D'accessorio. 

Il Minigen appartiene a quella catego- 
ria di hardware chiamata Genlock, ma 
gestisce solo segnali videocompositì, la 
cui sigia è CVBS.. Esistono su! mercato 
dei geniock che sfruttano il segnale Rgb, 
ma la differenza di prestazione ne fa 
lievitare i costi oltremisura, rendendoli (al 
momento) accessibili ad una utenza 
prettamente professionale. 

Minigen rappresenta comunque un ot- 
timo compromesso tra qualità e prezzo, 
consentendo l'accesso al trattamento dei 
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video anche ad un hobbista evoluto. Ma 
cosa fa in pratica? Detto in poche parole: 
riceve in input un segnale video prove- 
niente per esempio da un videoregistra- 
tore, e in uscita si potrà avere lo stesso 
segnale miscelato (e sincronizzato, sa- 
rebbe corretto dire) al video di Amiga. Il 
modo più semplice per vederlo in aziono, 
consiste nel collegare l'output di Minigen 
direttamente al monitor di Amiga, sfrut- 
tando l'ingresso Cvbs in esso presente. 
Se si adopera un videotape, occorrerà 
comunque fornirsi di cavetti adatti, so- 
prattutto se il registratore è fornito di sola 
presa Scart. Come ovvio, non può esse- 
re utilizzato il segnale proveniente dall'u- 
scita modulata dello stesso, quella per 
intenderci che va a finire all'ingresso di 
antenna dei Tv. Questi cavetti, comun- 
que , sono di facilissima reperibilità, in 
quanto commercializzati da tutte le riven- 
dite di elettrodomestici. 

Bene, supponendo di avere tutto il ne- 
cessario. non resta che inserire Minigen 
nel connettore video di Amiga (a compu- 
ter spento), infilare nella presa Input l'u- 
scita video del tape, e coi tega re ancora 
la presa Output di Minigen all'ingresso 
Cvbs del monitor. 

In questa configurazione, si può final- 
mente dare tensione ad Amiga, e appa- 
rirà il solito iogo, anche se con nitidezza 
inferiore a quella cui si è abituati in Rgb, 
Chi adoperasse monitor Amiga (o simila- 
ri), dovrà naturalmente agire sul pulsare 
tino di selezione Rgb / Cvbs posto sul 
frontale dell'apparecchio, di solito siglato 
Input I / Input il. 


Se a questo punto, con il videotape già 
in funzione, si porta il selettore di Minigen 
in posizione Graphics, in pratica,., non 
succederà nulla di speciale. Lo schermo 
sarà sempre e solo impegnato dall'out- 
put video di Amiga. Se, invece, si sele- 
ziona Pinture, sul monitor (o tv-monitor) 
risulterà visibile l'output del videotape, 
anche se questo non è impostato sul 
fermo immagine. Tra l’altro, c'è da dire, 
con una nitidezza notevole, soprattutto 
se [a registrazione è in bianco e nero. 

Chiaro che, ancora, non si è raggiunto 
il massimo delle aspirazioni. Non è certo 
necessario acquistare un Genlock per 
adoperare un videotape in modo presso- 
ché normale. Il bello viene infatti se si 
porta la levetta di Minigen in posizione 
Mixed, e si ferma l'immagine del video- 
tape in un punto voluto. Stavolta l'output 
dei registratore costituirà lo sfondo dello 
schermo, mentre il primo piano sarà oc- 
cupato dall'output di Amiga, sia esso il 
normale schermo Workbench come il più 
sofisticato programma di grafica, anima- 
zione, o videotitolazrone. 

La qualità del fermo-immagine sul vi- 
deotape, come ovvio, riveste una certa 
importanza soprattutto nel trattamento di 
schermate a colori, ed è da evitare ii più 
possibile la tipica oscillazione caratteri- 
stica di alcuni (vecchi) apparecchi. Da 
prove sperimentali, comunque, questa è 
piu facilmente annullabile visualizzando 
l'output direttamente sui monitor, ovvero 
facendo passare il segnale prima attra- 
verso Minigen, purché ovviamente il vi- 


deotape consenta una regolazione del 
genere, 

''Tutto" qua, che non è certo poco* Un 
esperto programmatore potrebbe anche 
gestire l'insieme grafico, in quando lo 
"sfondo", ovvero l'immagine importata 
dall’esterno, accuperà In pratica il colore 
0 di Amiga. 

Ma il modo più semplice di sfruttare il 
tutto è ovviamente quello di manipolare 
a proprio piacimento l'Immagine (sovrap- 
ponendovi titoli, animazioni, grafica, ec- 
cetera), e adoperare II connettore di out- 
put di Minigen per trasferire il risultato 
verso un altro videotape. Per chi non 
disponesse di due apparecchi di reg ist ra- 
zione, l'input può ovviamente essere pre- 
levato da una telecamera, e l'output in- 
viato dove più aggrada: un videotape, ma 
anche apparecchiature più sofisticate. 

I più evoluti potranno sentire la man- 
canza di feature come la dissolvenza o 
la possibilità di "grabbare" una singola 
immagine, ma... $i provi a chiedere in 
giro quanto costa qualcosa come il Vì- 
deo Toaster, 

Per iniziare con un genlock. insomma, 
Minigen non è proprio male. 

Di gì Vi ew 4.0 

D iversa è la filosofia di acquisizione (e 
utilizzo) di una immagine per questo 
prodotto della Newtek. 

Digì View,. infatti, è un vero digita li zza- 
to re video, in grado di trasformale i input 
di una telecamera in una schermata fina- 
lizzata all'uso in ambito Amiga. In altre 
parole, si possono creare videate perso- 
nalizzate prendendo spunto da una fonte 
esterna, ma poi manipolandole come più 
si preferisce con tutti i tradizionali tool 
grafici che gestiscono il formato jff pri- 
mo tra tutti Digi Paint, tra l’altra incluso 
al package di questa release 4*0 di Digi 
View, 

Lo scopo finale può essere una sem- 
plice rappresentazione grafica, magari 
affidata ai vari Sfideshow in circolazio 
ne, o l'Inserimento di particolari sfondi o 
immagini in propri programmi. 

Si è già detto che l’input va prelevato 
da una telecamera, ma c’è da aggiunge- 
re che l'immagine deve essere in ogni 
caso fìssa. Il che significa che la stessa 
deve essere fissata ad uno stativo oppu- 
re ad un cavalletto, e puntata ad inqua- 
drare una foto, un poster, un ambiente, o 
anche un oggetto. Il package, oltre ad 
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un'ampia manualistica, comprende l'ac- 
cessorio di ricezione per Amiga, che va 
inserito nella porta parallela, ed è dotata 
di un connettore standard rca al quale 
andrà il segnale Cvbs proveniente dalla 
telecamera. Come consiglialo anche dai 
manuali, prima di effettuare questa con- 
nessione risulta utile testare l'immagine 
connettendo l' input direttamente al moni - 
tor (oppure a un Tv dotato di ingresso 
cvbs), in modo da ottimizzarne la regola- 
zione. 

Oltre agli elementi suddetti, ed ai flop- 
py contenenti il software di gestione dei 
Digi View e il Digipaint, nella confezione 
sono anche compresi due elementi es- 
senziali ai fini delia digitalizzazione a co- 
lori: una staffa da applicare alia teleca- 
mera, ed un supporto in acetato formato 
dai tre filtri fondamentali per la colora- 
zione Rgb: rosso, verde e blu, più una 
sezione libera. 

Questo supporto va connesso alla 
staffa in modo da poter ruotare davanti 
alt'obietfivo, interponendo in pratica una 
filtratura tra la telecamera e l'oggetto da 
riprendere. 

li processo di digitalizzazione con Digi 
View richiede infatti una scansione delle 
tre componenti Rgb del colore, per giun- 
gere al risultato definitivo. Da un punto di 
vista pratico, la cosa è comunque molto 
semplice, e può anche essere ulterior- 
mente semplificata acquistando il Digi 
droid, un motorino che fa ruotare i filtri 
senza alcun intervento manuale, pilotato 
da un'opzione presente nel software di 
gestione (menu Digitize /auto). 


Una volta approntato l'apparato har- 
dware, effettuate Je connessioni, e "pun- 
tato" ii soggetto da riprendere, non resta 
dunque che caricare in Amiga Digi View, 
settarne la risoluzione video non appena 
richiesto dal programma, e passare alla 
digitalizzazione vera e propria. Questa in 
pratica si risolve nell'attivare la telecame- 
ra, e selezionare uno dopo l'altro le op- 
zioni Red, Green e Blue del menu Digi- 
tile, badando a far corrispondere il filtro 
di colore equivalente davanti alia teleca- 
mera. Quindi; prima dì selezionare Red 
occorrerà ruotare il supporto davanti alla 
telecamera in modo da porre davanti al* 
robbiettivo il filtro rosso, quello blu prima 
di selezionare Blue, e quello verde prima 
di Green, giusto parchi non ' masticasse" 
ringlese. 

Con il Digidroid, basterebbe invece 
scegliere Auto dallo stesso menu, e 
prowederebbe jf programma (e l’har- 
dware) a far ruotare il dispositivo quando 
necessario, 

fi software di Digi View consente inoltre 
una vasta gamma di regolazioni (menu 
Controls), oltre ovviamente che il salva- 
faggio dell'immagine digitalizzata in for- 
mato Iff oppure Rgb. 

Quesfultsma opzione può risultare uti- 
le se si intende apportare altre modifiche 
con Digi View in un secondo tempo, in 
quanto \ file prodotti risultano più ingom- 
branti del familiare Iff. Particolarmente 
utile, inoltre, la voce Histograms dei me- 
nu Project, che consente di visualizzare 
la percentuale delle diverse componenti 
Rgb (singolarmente), in modo da render- 


si conto (tra l’altro) della luminosità del- 
rimmagine. 

Tornando ai controlli, questi possono 
riguardare tanto le caratteristiche del di- 
splay {opozione Control), quanto le mo- 
dalità di ricezione dalla telecamera (op- 
zione Camera). Nel primo caso si ha a 
disposizione un pannello software ricco 
óì scelte, tutte bete rm in ab ih mediante l'u- 
so del mouse. Prima tra tutte, il tipo di 
visualizzzione da associare all'immagine 
digitalizzata: 32 colori, Halfbrite (64 co- 
lori), Ham, oppure in semplice bianco e 
nero. Si può anche optare per un'imma- 
gine in negativo, e regolarne il dithe- 
ring, che corrisponde al processo di mi- 
scelazione di più colori per ottenerne uno 
nuovo. Non mancano poi i soliti cursori 
per determinare l'intensitàdelle tre com- 
ponenti Rgb della palette, cui si accom- 
pagnano però altri in grado di variare 
l'intensità generale deH iliumi nazione, 
del contrasto, e della saturazione cro- 
matica della schermata. 

Questo tipo di modifiche, dipendenti 
dal submenu Control, possono essere 
applicate all'Immagine già digitalizzata, 
agendo sulla voce Display per vederne il 
risultato. Quelle invece che riguardano il 
menu Camera, vanno adoperate prima 
della fase di digitalizzazione, e consen- 
tono un Fast Scan per constatare rapi- 
damente quale sarà l'effetto della digita- 
lizzazione, che è comunque preferibile 
eseguire con attiva l'opzione Normal 
Scan. Per digitalizzazioni a colori, l'opti- 
mum lo si raggiunge comunque con 
Slow / Color Camera. Dallo stesso pan- 
nello di controllo, è inoltre possibile in- 
fluenzare le dimensioni che assumerà 
l'immagine, o addirittura la sua posizione 
nello schermo, come pure ottimizzare il 
sincronismo video tra telecamera e mo- 
nitor (Tracking), se necessario. Ad ope- 
razioni concluse, non resta che passare 
alla personalizzazione di quanto elabo- 
rato, sempre- che lo si desideri, in questo 
caso, tra l'altro anche dall'Interno di Digi 
View, è possibile attivare Digì Paini, uno 
dei piu noti tool riservati alla grafica bit- 
map, come già detto incluso nel packa- 
ge. Queste programma è stato recensito 
sulla nostra rivista non molto tempo fa, 
per cui è inutile soffermarsi sulle sue 
caratteristiche, e comunque nulla vieta 
che, in alternativa, si adoperi il tool grafi- 
co cui si è più abituati (Deluxe Paint, 
Photon Paint, eccetera): la compatibilità 
non può che essere totale. 
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di Luigi Cai lega ri 

Diskmaster e gli altri 
disk editor per Amiga 


Come 
ficcare il 

naso 

nei "so/c/7/" 
dei nostri 


T utti sanno che fuso dì Amiga è incen- 
trato sul cosiddetto ambiente WfMP, 
ovvero 'Window, Icori, Mouse and Poin- 
ter 11 {finestre, icone, mouse e puntatore), 
che ne rende l'utilizzo particolarmente 
intuitivo (grazie a.,. Intultion!) e, general- 
mente, molto più rapido rispetto alla soli- 
ta tastiera. Come prevedibile, dunque, ì 
cosiddetti "editor di dischi", i Pc Tools 
per Amiga insomma, sono tutti basati su 
mouse, gadget e menu. In particolare, a 
differenza di quanto si vede negli analo- 
ghi programmi per Ms - Dos, i programmi 
per Amiga consentono di eseguire tutte 
le operazioni di manutenzione del siste- 
ma di archiviazione su disco senza (qua- 
si) mai usare la tastiera. Operazioni co- 
me la formattazione dei dischi, la creazio- 
ne e la ridenominazione di directory, lo 
spostamento e fa cancellazione di file e 
directory od addirittura la visualizzazione 
di file IFF o la loro riproduzione sonora 


possono- avvenire in modo molto più ra- 
pido ed efficiente rispetto alla digitazione 
da tastiera, specie se non si è formidabili 
dattilografi. 


I programmi 

P er Amiga esistono parecchi editor di 
dischi, alcuni di pubblico dominio {su 
ÀmiGazzetta ne verranno pubblicati al- 
cuni) ed altri commerciali: OpusDir, CLI- 
mate r DiskMaster, eccetera. Lasciando 
la descrizione dei primi, spesso altrettan- 
to validi dì quelli commerciali, alla docu- 
mentazione inerente ad AmigaGazzetta, 
abbiamo deciso di illustrare i concetti di 
utilizzo di base del piu diffuso, e da noi 
preferito, programma commerciale, ov- 
verossia dì DiskMaster VI. 4 (scritto da 
Greg Cunnigham e prodotto dalla Pro- 
gressive Peripherals). 


Dal momento che i concetti di base del 
funzionamento di questo genere di pro- 
grammi sono comuni per tutti, appren- 
dendo il funzionamento di uno di essi ci 
sì ritrova automaticamente, con poche 
differenze pratiche, ad intuire più facil- 
mente futi lizzo di qualunque altro pro- 
gramma analogo. 

Ovviamente, è meglio avere già una 
certa conoscenza del modo dì funziona- 
mento di Amiga DOS: concetti come di- 
rectory ad albero, subóirectory e nome 
di volume dovrebbero essere già note, 
ma cercheremo comunque di richiamarle 
in breve, a beneficio dei meno esperti. 

Lo schermo di lavoro 

D iskmaster è evidentemente studiato 
per essere sfruttato via mouse e 
gadget: al centro {verticalmente} trovia- 
mo infatti 21 bottoni che svolgono, cia- 
scuno, almeno una funzione. Sono colo- 
rati in modo differente per consentire una 
migliore separazione agli occhi dell'uten- 
te. Non mancano tre menu con funzioni 
meno usate o di supporto, che descrive- 
remo tra poco. 

Diskmaster è un programma persona- 
lizzabile. La sua configurazione viene 
Conservala nel file Diskmaster + Con- 
fig, memorizzato nella directory asso- 
ciata al nome logico Devs ; , ovverossia 
la directory "devs 11 dei disco usato per 
avviare il computer (quello inserito alla 
richiesta della manina). 

Dopo avere apportato le personalizza- 
zioni volute, per registrarle nel file in mo- 
do che siano automaticamente riutilizza- 
te da! programma ad ogni successivo 
avviamento, si deve scegliere l'opzione 
Configli re/S ave Config (ovvero, Topzio- 
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ne "Save Config" del menu "Configure ", 

il secondo di Diskmaster). 


Configurazione 

P er l'appunto, ì primi sei gadget, par- 
tendo dall'alto, rappresentano i nomi 
dei volumi scelti dall'utente . General- 
mente si inseriscono i nomi DFO: f DF1:, 
DF2: a seconda dei numero di floppy disk 
drive posseduti, eventualmente ÒH0:, 
DHl ; eccetera secondo ii numero di par- 
tizioni del(reventuale) disco fìsso instal- 
lato, e RAM: t RAD: oppure VDO: per 
nomi dei dischi RAM installati. 

Di defauit, Diskmaster scrive in questi 
gadget soltanto ili nome dei floppy. Per 
aggiungere o modificare ["ordine delie as- 
segnazioni si deve usare l'opzione Con- 
figure/Set Devioe. Così facendo nella 
barra del menu compare la richiesta " Set 
device to Renarne"* che spiega come sia 
necessari odi eoa re su di uno dei primi sei 
gadget per consentire [a ridenominazio- 
ne. 


Gliccato sui gadget Interessato, com- 
pare un requester con un gadget di strin- 
ga che consente di scrivere il nuovo no- 
me del device (RAD:, DF2: P DHO:, VDO: 
eccetera), da confermare ciccando su 
Okay (o premendo Return), operazione 
annullabile con Cancel od Abort. 

Bisogna ricordarsi che i nomi dì de vice 
di Amiga finiscono sempre col doppio 
punto (:) e sono lunghi soltanto tre carat- 
teri. 

Nei caso non bastassero i sei gadget, 
basta posizionarsi su di uno di essi e 
cliccare col pulsante destro dei mouse: 
appariranno altri sei gadget "alternativi 1 ' 
a rotazione per ogni pressione del pul- 
sante destro. Anche questi sono configu- 
rabili (e sai va bili in D isk master, co nfig) 
nei modo appena detto. 


Il menu Configure 

A ltre opzioni configurabili riguardano 
le funzioni dei secondo menu. Con- 
figure appunto. Con Set Coiors appare 


un requester con otto colori, regolabili 
tramite appositi slider orizzontali. Si pos- 
sono stabilire a piacere tutti j colori usati 
da Diskmaster: basta discare sul colore 
da modificare (riportati in rettangoli^ ver- 
ticali con a fianco ii valere esadecimale 
interno di Amiga) e poi agire sugli slider. 

Per annullare le modifiche bisogna 
cliccare sulla scritta Carrcel, per termi ne- 
re le modifiche conservandole bisogna 
invece cliccare sul consueto gadget di 
chiusura della finestrella. 

L’opzione Configura /Resolution con- 
sente di scegliere la risoluzione delio 
schermo usato da Diskmaster: bassa, 
aita o a "mezza altezza" (con visione del 
Workbench sottostante l’esecuzione del 
programma). 

L’opzione Configura i Small Font usa 
un set di caratteri più piccolo, che con- 
sente dì visualizzare più caratteri su di 
una stessa linea. Quando lo si attiva, 
compare un simbolo di "spunte" col sim- 
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bolo Amiga, che rimane attivo sinché non 
si riseleziona la stessa opzione. 

L'opzione Conligure / Info Copy è un 
altro commutatore eh e impone a DiskMa- 
ster di eseguire copie integrali di tutti gli 
attributi dei file e directory copiate. Nor- 
malmente, infatti r un file copiato assume- 
rebbe lo stato dei flag di protezione (wer- 
dsap) di default (scelti tramite r opzione 
Configure / Set ProtectJ e la data attuale, 
esattamente come avviene se non si usa 
l’opzione Clone nel comando Copy di 
AmigaDos. 

L’opzione Configura / Confimi impone 
a! programma di richiedere una conferma 
tramite requester prima di eseguire ogni 
operazione che comporti la cancellazio- 
ne di un file o di una directory. 

L'opzione Set Pattern consente di 
scegliere la maschera di selezione dei 
file nelle finestre. Ad esempio, per evi- 
denziare tutti i file dotati del suffisso 
,r .doc H ' si specificherà, nel requester che 
appare t "*.doc". 

La successiva opzione consente di 
stabilire il nome del comando "persona- 
lizzabile" riportato per penultimo (prima 
di Makedir) nella lista dei gadget. Noi, ad 
esempio, abbiamo inserito il nome ED, 
che consente di caricare automat- 
icamente l’editor di sistema per redigere 
un file ascii selezionato dalf'interno di 
Diskmasier 


Lavorare con le directory 

D iskmaster ha due finestre verticali 
ai tati delia lista dei gadget di funzio- 
ne. Queste sono destinate a contenere 
le liste dei file e delle directory contenute 
nel "patto" specificato nell'apposito gad- 
get stringa superiormente a ciascuna di 
esse, delimitato da una piccola cornice. 
Per indicare il patii di una finestra vi sono 
vari modi. Ad esempio, possiamo cucca- 
re con il mouse alllnterno del gadget di 
stringa superiore ad una delle due fine- 
stre e poi scrivere, da tastiera, il nome del 
patto, come ad esempio: 

DFO : Aw 

.,,che, premendo Return, impone a Di- 
skmaster di analizzare la directory chia- 


mata Avv assunta nel disco del drive 
interno e di presentarla sui video. La lista 
contiene prima tutti i nomi di directory in 
ordine alfabetico, poi in colore diverso 
(secondo la vostra configurazione cro- 
matica) tutti i nomi di file in ordine alfabe- 
tico. Accanto a ciascuna directory vi è la 
data di creazione o dell’ultima modifica 
interna, seguita dai flag di protezione, 
Per visualizzare tutti questi dati si può 
agire col mouse sullo slider di scorrimen- 
to orizzontale collocato sotto ciascuna 
delle due finestre di lavoro. 

Analogamente, agendo sullo slider 
verticale interposto tra ciascuna finestra 
e la lista dei gadget, si possono visualiz- 
zare ì file o le directory che non compa- 
iono sui video a causa del limitato spazio 
disponibile sulla finestra. I file sono ac- 
compagnati anche dalia loro lunghezza. 

Tra l’altro, per completare il quadro 
delle informazioni numeriche, bisogna 
notare che, nella barra del menu sopra 
ciascuna finestra, viene riportato fo spa- 
zio libero (in bytes) nel volume sei ez io- 
nato e centralmente, proprio sopra i gad- 
get di funzione, la quantità di Ram di 
sistema libera. Quando sì selezionano 
dei file col mouse, l'indicatore numerico 
riporta non piu lo spazio libero sul device, 
ma la lunghezza complessiva dei file se- 
lezionati. 

Un altro modo per scegliere un path 
consìste nellusare il mouse: per indicare 
il de vice basta cliccare all'interno di una 
delle due finestre di lavoro (la sinistra o 
la destra ) t che diventa così "corrente 11 o 
"selezionata" per la successiva operazio- 
ne (il riquadro sul gadget di stringa che 
contiene il patto si colora in modo diver- 
so), poi si cllcca su di uno dei gadget di 
volume configurati (DFO:, RAM: 
Comparsa la lista dei file, per "scendere" 
in una directory basta ciccare due volte 
sul nome dì quella directory coi mouse: 
si vedrà nei gadget stringa aggiornare il 
nome del patto e la finestra che presenta 
i contenuti delta nuova sub-directory. 
Cliccando sul gadget Parent, sotto r gad- 
get dei device, sì rìsale di un livello nella 
gerarchia della directory. 

Le funzioni che lavorano su di una sola 
directory usano sempre quella corrente. 
Ad esempio, per creare una nuova di- 
rectory sul disco inserito nel drive DFO, 
bisogna cliccare su di una delle due fine- 


stre (quella con contenuti che non inte- 
ressano) , poi sui bottone con DFO e infine 
su quello con Makedir. Nel requester che 
appare si scrìve il nome della directory da 
creare e, battendo su Return o cliccando 
su Okay si ottiene la creazione della 
directory in quel volume. Allo stesso mo- 
do, ovviamente, si può creare una subdi- 
rectory: basta che nel gadget stringa so- 
pra una delle finestre sia presente il no- 
me dì patto completo interessato e che 
quella finestra sia stata resa corrente. 

□ □ ' 

Operazioni varie 

P er copiare un file, si deve tenere con- 
to che il trasferimento avviene dalla 
finestra selezionata a quella deselezìo- 
nata. 

Ad esempio, se nella finestra di sinistra 
abbiamo il path DFO;Archivio che con- 
tiene un file "uno" da copiare in Ram 
Disk, dovremo prima di tutto portare ia 
finestra di destra sul device Ram: nel 
modo prima visto, poi cliccare sul nome 
del file "uno” della finestra di sinistra e, 
per eseguire la copia, sul gadget Copy. 
Vedremo che dopo qualche istante la 
finestra di destra (deselezionata) si svuo- 
ta e si ripresela con il file Uno nell'elen- 
co. 

Ovviamente, si possono copiare in un 
colpo solo più file e directory: basta che 
prima siano selezionate adeguatamente 
in una delle due finestre prima di cliccare 
sul bottone "Copy", 

La funzione Move esegue un'opera- 
zione analoga, ma cancella il/i ftle/direc- 
tory dal device originale. 

La funzione Delete cancella tutti i file 
selezionati. Si noti che chiede sempre 
conferma prima di cancellare directory 
che contengono dei file. 

Per selezionare in un colpo solo tutti gli 
elementi riportati in una finestra, bisogna 
cliccare sul gadget All, mentre per dese- 
lezionarli bisogna cliccare su Cfear. Se 
si è scelta una maschera di selezione 
tramite Configure / Set Pattern, All e 
Clear la useranno per determinare quali 
file scegliere. 
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La funzione Renarne consente di ri- 
scrivere il nome di tutti [file evidenziati 
tramite un apposito requester con gadget 
stringa, mentre Comment permette dì 
specificare un commento (come si fa col 
comando Fifenote del CU) per i file e le 
directory specificate- 
li comando Protect consente di con- 
trollare singolarmente i flag di protezione 
di scrittura (W), lettura (R), esecuzione 
(E), cancellazione (D), archiviazione (A), 
Pure (P) e Script (S) tramite gadget, se- 
lezionabili col mouse, che riportano le 
iniziali, 

la funzione Seareh ricerca, nella di- 
rectory evidenziata, i file che hanno nel 
nominativo una certa maschera specifi- 
cata con i soliti caratteri jolly ' l * , ' e 
Dopo avere localizzato ogni occorrenza, 
viene richiesto se proseguire od annulla- 
re la ricerca. 

Il gadget ShowPic visualizza ii file IFF 
evidenziato in qualunque formato o riso- 
luzione sia (per uscire bisogna ciiccare 
nuovamente). Se si scelgono più file, ver- 
ranno visualizzati in sequenza a seconda 
della pressione del tasto sinistro del mou- 
se o della barra spaziatrice, indifferente- 
mente. Cuccando col pulsante destro del 
mouse sul gadget ShowPic, questo si 
trasforma In PlaySnd e consente di ge- 
nerare in audio il suono rappresentato da 
un file informato IFF sonoro. 

Analogamente, ii gadget Read si tra- 
sforma In HexRead se si clicca su di esso 
col pulsante destro. In ogni caso, visua- 
lizza in ascii od in asci? ed esadecimale, 
rispettivamente, il contenuto dei file sele- 
zionato. Per scorrere durante fa lettura 
basta spostare il puntatore del mouse 
verso ( aito o verso il basso (la velocità di 
scorrimento è proporzionale alla posizio- 
ne del mouse rispetto al bordo inferiore o 
superiore della finestra). 

li gadget Print consente di stampare in 
modo piuttosto evoluto un file. Criccando 
su di esso compare un requester che 
chiede quali parametri di stampa utiliz- 
zare, Ad esempio, si può richiedere di 
stampare anche il nome del file, l'ora e la 
data registrate come ultimo aggiorna- 
mento del fife, il numero consecutivo di 
pagina, faqualltàdi stampa (Gratto NLG) 
ed ii numero di linee per pagina (variabile 


diccando sui gadget di maggiore > o 
minore < ai bordi). Per avviare la stampa 
si deve cliccare su Print, mentre, per 
annullare l'operazióne, su Cancel. Sf 
possono selezionare più file prima di agi- 
re sul gadget Print dallo schermo princi- 
pale, nel qual caso i file verranno stam- 
pati consecutivamente, previa conferma 
tramite click sul gadget Print del reque- 
ster per ogni File. 

□ □ 

Menu Project 

S otto il menu Project sono raggruppa- 
te alcune funzioni supplementari di 
Diskmaster, di uso meno frequente ri- 
spetto a quelle raggruppate rei gadget 
sinora descritte. 

La funzione DiskCopy esegue, come 
prevedibile, la copia di due dischetti. Do- 
po averla scelta dal menu a sipario Pro- 
ject, compare un minuscolo requester 
che richiede i drive sorgente (From) e 
destinazione (To). Per cambiarli basta 
cliccare sul nome de! drive, ottenendo 
cosi la rotazione dei numero (DFO, DF1 , 
DF2, DF3), Per avviare la duplicazione si 
sceglie Okay, mentre per annullarla si 
deve scegliere col mouse Cancel. 

La funzione Format formatta un di- 
schetto. Compare un requester che ri- 
chiede il nome da assegnare al disco 
(Empty per default), se occorre installar- 


10 (Instali) ovvero renderlo di tipo "boo- 
tabie" e se occorre verificare la formatta- 
zione (Verrfy). 

Per avviare la formattazione si deve 
cliccare su Okay (o premere Return), per 
annullarla basta scegliere Abort o Can- 
cel. 

La funzione Print Dir stampa tutti i 
contenuti di una directory correntemente 
selezionata. 

La funzione Workbench apre e chiude 

11 Workbench, per consentire il rientro ad 
esso o per risparmiare memoria, rispetti- 
vamente. 

□ □ 

Il menu Archi ve 

I l menu Archi ve comprende alcune fun- 
zioni legate all’uso dei programmi di 
archiviazione e compressione più diffusi 
per Amiga. Per usarle bisogna però ave- 
re Inserito nella directory C del disco di 
sistema ì programmi dì pubblico dominio 
Are, LHarc e Zoo (forniti su AmiGazzet- 
ta), 

In questo modo è possibile estrarre, 
aggiungere o listare l file contenuti in 
archivi prelevando gli elementi dalle di- 
rectory riportate nelle finestre, secondo i 
normali canoni di funzionamento di que- 
sti comandi, generalmente accessibili 
scio dal CU, 
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Ricordate la sfida 
lanciata, da queste 
stesse pagine , nel 
lontano n. 79? Bene 
un nostro lettore... 


S e volete sapere per quanto tempo 
avete utilizzato il vostro Word Pro- 
cessor preferito; se dovete conoscere il 
tempo che vi ruba il programma di Ray- 
tracing; o semplicemente desiderate 
vantarvi con gli amici del tempo trascorso 
a pasticciare con la grafica, allora conti- 
nuate a leggere questo articolo, che rap- 
presenta una risposta alla sfida lanciata 
nel numero 79, 

La sfida 

S ul numero 79 di questa rivista è stata 
lanciata una sfida riguardo la realiz- 
zazione di una procedura che riuscisse a 

memorizzare, in un apposito file, Torà 
in cui cominciamo a utilizzare un qual- 
siasi programma e l'ora nella quale lo 
stesso programma viene abbandona- 
to. Il tutto per avere una stima del tempo 
trascorso nell'uso di quel particolare pro- 
gramma. In queste pagine compare Un- 


terà procedura con relativo programma, 
in Amigabasic, che è il decodificatore del 
file creato dalla procedura Batch. 

Il file Batch (o script) è tanto semplice 
quanto funzionale, dal momento che ag- 
giorna accuratamente il file di dati in mo- 
do totalmente automatico e trasparente 
per l N u aizzatore. 


Il file batch 

I nizialmente viene impostala la FI am co- 
me directory corrente (notare il coman- 
do CD Ram:); il motivo di tale artifìcio è 
di abbreviare i tempi di funzionamento 
della routine che, se fosse eseguita su un 
device lento come un normale drive, fin- 
ché crea, concatena e cancella i vari 
files, potremmo sicuramente farci un pi- 
solino. Se, però, non avete memoria da 
buttar via potrete sostituire la Ram con 


qualsiasi altro percorso, ad esempio la 
directory T (modificando, in questo caso, 
CD Ram: con CD SYS:T) ed eliminare il 
primo blocco di istruzioni e l'ultima riga 
dello Script (vedi Script File Decoder, 
SCF vi. 01 ). In questo modo nella direc- 
tory T verranno memorizzati i dati rilevati 
e aggiornati volta per volta. 

Lo Script si incarica, inizialmente, di 
appurare se esiste un file di nome Data 
ir Ram; se io trova, lavora su di esso, 
altrimenti lo cerca in T e lo copia in Ram, 
Se il file Data (destinato a contenere la 
lista degli orari) non esiste nè in Ram nè 
in T, viene inizialmente creato in Ram 
(memorizzandovi i primi due valori rileva- 
ti) copiandolo poi in T. 

Per chiarezza, nei due file batch pub- 
blicati aerostati inseriti i relativi commen- 
ti, istruzione per istruzione, in modo che 
la procedura possa essere compresa an- 
che da chi è alle prime armi. 

Precisiamo ancora che una deile due 
versioni è destinata a coloro che, posse- 
dendo un Amiga inespanso, non posso- 
no permettersi il lusso di "sprecare" Ram 
per rendere veloce la procedura; l'altra, 
invece, può esser digitata da chi non ha 
problemi dì memoria. 

Durante l'esecuzione della routine 
(qualunque delle due essa sia) vengono 
creati ben 5 (cinque!) file diversi; al termi- 
ne, comunque, Punico file che troverete 
è quello denominato Data, e che verrà 
situato nella directory T, 

Una volta caricato il vostro editor pre- 
ferito, anche il semplice ED dei Dos, di- 
gitate le poche righe di una delle proce- 
dure pubblicate, avendo cura di inserire, 
al posto di No me program ma, il nome ed 
il percorso completo del programma da 
lanciare. Memorizzate, poi, il tutto (in 
queste pagine ci riferiremo al nome SCF, 
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f 

; *** SCRIPT-CLOCK-FILE vi . 0 *** 

; * * * by * * * 

; *** Dalli Mirko 1991 *** 

t 

t 

CD RAM. : 

JF NOT EXISTS DATA 

IF EXISTS SYS : T/ DATA 

COPY SYS : T /DATA to RAM 
Elìdi f 

Endi f 

; Imposta la RAM- DISK come Courrent Directory 
; Se NON esiste il file DATA in RAM*. . 

; e se esiste tale file nella directory SYS:T. , , 

: ; Copia tale file in RAM- DISK 

DATE >data 1 

Nomeprog ramina 

DATE > data 2 

; Legge la data iniziale la salva nel file datai 
; *** -> PROGRAMMA DA LANCIARE <- * * * 

; Legge la data finale la salva nel file data2 

JOIN datai data2 to datax 
DELETE QUIET datai Idata2 

; Concatena i due file con le date in dataX 
; Cancella i files originari 

IF EXISTS DATA 

COPY DATA to dataY 

JOIN dataY dataX to DATA 

Endif 

; Se esiste il file DATA* * . 

; lo duplica in dataY.*, 

; e concatena dataX e dataY in DATA 

IF NOT EXISTS DATA 

COPY dataX to DATA 

Endif 

; Se il file DATA non esiste,.* 

; duplica dataX in DATA 

DELETE QUIET dataX 1 dataY 
COPY DATA to SYS: T/DATA 

; Cancella i files superflui 

; Copia il files DATA nella directory ,T $YS:T" 


Il file batch per chi non ha problemi di memoria Ratti 



preso dalle inizi ali di Script- 
Ciock-File), Se per editare 
SCF non avete usato ED t ma 
un qualsiasi Word Processor, 
ricordatevi di salvarlo in puro 
formato Àscii. 

Il file, a questo punto, è 
pronto per essere lanciato da 
OLI o Shell, semplicemente 
digitando.., 

EXECUTE (path] SCF 

. Jn cui patii è il percorso, 
cioè la directory dove volete 
memorizzare lo Script, 

Per I più smaliziati non sarà 
difficile riuscire a svincolare, 
almeno apparentemente, il file 
dal CU* e quindi mediante l’u- 
so dell'Istruzione Iconx ren- 
derlo operativo anche tramite 
icona da Workbench. 




Visto che nessuno ha tempo da perde- 
re, se avete abbastanza Ram rendete 
residenti i 7 comandi necessari al funzio- 
namento dello Script; così facendo non vi 
acco rg e rete n e ppu re de I la su a p rese n z a , 
tanto è veloce. 

A questo punto abbiamo ottenuto, nel- 
la directory T, un file che contiene una 
bella lista di date; che cosa ne facciamo? 
Così corri’ è memorizzato, è difficile riu- 
scire a capire per quanto tempo abbiamo 
utilizzato questo benedetto programma: 
è quindi necessario un ''qualcosa" che 
riesca ad interpretare la lista di date som- 
mando gli orari in modo da fornirci il tanto 
sospirato Tempo di Utilizzo, 


il oroara m ma Basic 


Q uesto qualcosa è un breve program- 
ma tn Amigabastc che si incarica 
(quasi) automaticamente di fare tutti i 
calcoli e di comunicarci il responso. 
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CD SYS ; T 

DATE > da tal 
Nomsprogranwia 
DATE >data2 


JOIN datai dat a2 to datax 
DELETE QUXET datai |data2 

IF EXISTS DATA 

COPY DATA to dataY 
JOIN dataY dataX to DATA 
Endif 

IF NOT EXISTS DATA 
COPY dataX to DATA 
Endif 

DELETE QUIET dataX IdataY 


^ Jr * H *■*■*■** ± ± A k k k A *#**■*■*■**■***■*■#■* t. k k * (i * H 't t t t 

*** SCRIPT- CLOCK-FILE vl r 01 *** 

a- * ^ 

*** Dalli Mirko 1&91 *** 


; Imposta r T T come: Courrent Directory 

; Legge la data iniziale la salva nel file datai 
; *** -> PROGRAMMA DA LANCIARE <- *** 

; Legge la data finale la salva nel file dat a 2 

; Concatena i due file con le date in rìataX 
; Cancella i files originari 

; $e esiste il file DATA.., 

; lo duplica in dataY... 

; e concatena dataX e dataY in data 


; Se il file DATA non esiste. , 
; duplica dataX in DATA 


; Cancella i files superflui 


I! file batch per Amiga fnespanso 
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+ ijfc * * sk i A: -jfr + * -Jr * * -A * * * jt *;■ dj ^ ^ ^ ifc 

*** SCRIPT -CLOCK- FI LE Decoder *** 

* * * ijy * * * 

*** Lalli Mirko 1991 *** 

*** for C.C,C *** 

■jrA À Jr J r A * £ *■*■*■& *■*■*£ 


inizio : 

rem Inizio e Richiesta dei nome del file 
CLS 

LOCATE 12,3 

INPUT M Inserisci il n otn* del file dati (dafault = SYS - r/DATA) " i fil*$ 

IF file? = 11 " THEN file? - "SYS : T/DÀTA" 

PRINT "Apro il file indicato" : att : CLS 

loop : 

REM Determinazione numero di righe del file specificato 
r 0N ERRQR GOTO CTRLerron 
OPEN "i", #1, file? 

WHILE NOT EOF ( 1 ) 
aS - INPUT? (1,1) 

IF a$ - CHRS(IO) THEN PRINT ,h -> *\a% : a% = a% + 1 
PRINT a?; 

WEND 
CLOSE 
a% = a% -1 

IF al > 9 THEN DIM dati$(a%) 
scroi (-11) : i% = 0 : CLS 

loop2 : 

REM Lettura e memorizzazione dati da file specificato 
OPEN "i", #1, file? 

WHILE NOT EOF ( 1 ) 
a$ = INPUT? (1,1) 
dati$(ì%) - dati$ (i%) + a? 

IF a? - CHR? ( 10 ) THEN i% = i% + 1 : PRINT *' -> 11 , "OKI " 
print a?; 

WEKD 

CLOSE 

scroi (-11) : CLS 

convert : 

REM Eliminazione parti data non necessarie 
FOR i% - 0 IO a% 
dati$(i%) - RI GHT $ ( dat i $ { i % } , 9 ) 
dati$ (i%) - LEFT$ (dati? (i%) , 8) 

PRINT dati? ( i % ) 

NEXT 

PRINT : PRINT " Un attimo di pazienza ..." 
cale: 

REM Calcelo Tempi 
FOR i% = 0 TO a% STEP 2 
f lgl% = 0 
f lg2% - 0 

HH1 * VAL ( LÉFT? ( dati? ( i% ) f 2) ) 


Visto che sono necessarie operazioni 
di Input/Output sul dischetto, si è provve- 
duto ad inserire una semplicissima routi- 
re di controllo degli (eventuali) errori. 

Il listato è semplice e comprensibile 
arche per i neofiti dal momento che non 
sì è fatto ricorso a librerie di alcun tipo. 

Dopo aver dato il Run, il programma 
chiederà di inserire il nome del file da 
analizzare, 

in accordo con la procedura pubblicata 
in queste pagine, tale file è: $YS:T/Data 
e, se non lo avete cambiato, premete 
Return senza inserire nulla. 

A questo punto il file viene aperto, una 
prima volta, per rilevare il numero di ri- 
ghe, quindi di orari, in modo da dimensio- 
nare opportunamente una matrice che 
conterrà tutti i dati. 

Alla seconda apertura del file, tutti gli 
orari verranno memorizzati e trattati per 
essere sommati. Eseguita anche questa 
operazione, il programma si incarica di 
dare ii responso delle nostre fatiche. 

Una pìccola precisazione: il program- 
ma Basic (dal nome SCFdecoder) Infor- 
merà anche del numero di secondi, oltre 
alle ore e minuti, pur se questo dato non 
può ritenersi completamente attendibile, 
in quanto l’orario iniziale viene registrato 
subito prima del caricamento del pro- 
gramma (i pochi secondi necessari al 
caricamento vengono conteggiati nei 
tempo di utilizzo); si tratta, però, solo dì 
pochi secondi, 

il listato Basic, inoltre, non viene appe- 
santito da tale funzione che si è ritenuto 
utile implementare perchè la procedura 
di calcolo usata per ore, minuti, secondi, 
può essere utile anche per implementa 
re, in un eventuale programma materna- 
fico, i gradi sessagesimali. 

Lo script, e relativo programma, funzio- 
nano anche se non avete un orologio 
interno in quanto sì limitano a conside- 
rare ia differenza dì orario rilevata all'Ini- 
zio ed al termine dell'uso del programma. 
Ad esempio, la coppia di valori 12:45:30 
(inizio) e 13:00:00 {fine) e la coppia 
04:27:21 (inizio) e 04:42:51 (fine) sono 
equivalenti, perché comportano un tem- 
po di utilizzo identico, pari a 15 minuti e 
30 secondi. 

Lo "scheletro" del programma realizza- 
to si presta, come intuitivo, a migliora- 
menti funzionali ed estetici notevoli: l'oc- 
corrente per realizzarli è confinato, so- 
prattutto, in una buona dose di fantasia e 
volontà. 
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MÌ-! ì - VAL{MID$ (dati$ (i?;) f A f 2) ) 

551 --- VAL{RIGHT$ (dati$ (il) , 2) ) 

HH2 - VAL (LEFT$ (dati$ (i%+l) , 2) ) 

MM2 ~ VAL { M I D 9 { d at i $ ( i ^ + 1 ) , 4 , 2} ) 

552 = VAL {RIGHTS (dat i $ ( i% + l ) , 2) ) 

HHd - HH2 - HH1 

MMd - MM2 - MM1 : IF MMd < 0 THEN MMd - MMd + 60 : HHd - HHd - 1 

SSd = SS2 ~ SS1 : IF SSd < 0 THEN SSd = SSd + 60 : MMd = MMd - 1 

SS = SS + SSd 

IF SS > 59 THEN SS = SS - 60 : flgl% = 1 
MM = MM + MMd 

IF Ligi % = 1 THEN MM - MM + 1 

IF MM >59 THEN MM = MM - 60 i flg2 fl * = 1 

HH - HH + HHd 

IF flg2 n tì = 1 THEN HH = HH + 1 
NEXT 

EXPOSE: 

REM Esposizione DATI e conclusione 
CLS 

LOCATE 12,1 : PRINT M II programma a cui appartiene il file dati 
FRINT " h stato usato precisamente : 11 : FRINT 
COLOR 3,0 : FRINT : PRINT HH; " Ore" 

PRINT MM;" Minuti e" 

PRINT $S ; " Secondi" 

COLOR 2,0 : PRINT " Press any key . . . " 

WHILE INKEY? = 1Mr ; WEND 
END 

CTRLer rori ; 

REM Routine controllo errori 

CLS : BEEP 

FOR K% - 1 TO 3 

LOCATE 15,20 : COLOR K%, 0 : PRINT "ATTENZIONE !!! Errore 
att : BEEP 
NEXT 

scroi {“12) : LOCATE 15,12 

IF ERR - 53 THEN FRINT “Il file dati indicato non esiste MI" 

IF ERR = 57 THEN PRINT "Errore I/O Disco. ' Non ti resta che piangerei',.. 
BEEP : att : att : scroi (-10) : COLOR 1,0 : GOTO inizio 

' Procedure 

SUB att STATIC 

FOR att = 0 TO 3900 : NEXT att 
END SUB : Ciclo di Ritardo 

SUB scroi (ab%) STATIC 
FOR i - 1 TO 18 

SCROLL {0,1) - (615, 256) , 0, ab% 

NEXT ì 

END SUR : Scroi ling SCREEN 


Il listato AmfgaBasle, destinalo ad "Interpretare" Il batch 
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di Luigi Caligari 


La gestione delle stringhe 
in "ambiente" Amiga C 



La manipolazione delle parole è uno dei principali 
problemi da risolvere in qualsiasi 
linguaggio di programmazione. 


I l linguaggio C non prevede, tra i suoi tipi 
di base (vedi figura 1) T il tipo stringa, 
come ad esempio il Basic. 

Per manipolare parole , ovvero stringhe 
di caratteri ascii, bisogna dunque ricorre- 
re ai puntatori ed ai vettori di caratteri. 
Inoltre, le stringhe devono essere gestite 
tramite funzioni dì libreria specifiche. 

Ricordiamo, infatti, che le parole chia- 
ve del linguaggio C sono soltanto una 
trentina per lo standard ansi (vedi figura 
2). Tutto ciò che concerne ia gestione 
delle stringhe e la conversione di carat- 
teri (come anche i calcoli matematici, ad 
esempio) richiedono l’uso di funzioni 
"esterne' 1 al linguaggio C, 


Che cos’è una stringa 

U na stringa viene rappresentata inter- 
namente da un compilatore C come 
una sequenza di caratteri ascii, corri- 
spondenti alle lettere che la compongo- 
no, terminate da un carattere di null, 
ovvero da un byte posto a zero. 

Ad esempio, la stringa Gina viene me- 
morizzata effettivamente come Gina\0, 
ovvero; 

G i n a \0 
G47 105 110 141 000 



In generale, il programmatore non de- 
ve preoccuparsi del formato interno di 
una stringa, se non per tenere conto che 
l'occupazione di memoria in numero di 
byte equivale alia lunghezza delta strin- 
ga più uno (per il carattere null) . Il mese 
scorso abbiamo parlato delle funzioni di 
allocazione della memoria; chi ci segue 
con regolarità ha già avuto un assaggio 
di come si gestisce la manipolazione del- 
la memoria in untone con le stringhe. 

Vediamo ora alcune delle funzioni 
“standard" delle librerie di tutti i compila- 
tori ansì c (Amiga e Ms - Dos) e come 
potrebbero essere implementate dal pro- 
grammatore usando delle istruzioni In lin- 
guaggio a 

□ □ 


Funzioni di libreria 


B isogna dire che, effettivamente, ca- 
pitasovente che le funzioni di libreria 
del compilatore per la gestione delle 
stringhe vengano scritte in linguaggio C. 

Nel caso di SÀS/C ed Aztec C, però, 
si tratta di routine ottimizzate, scritte in 
linguaggio Assembler per la maggior par- 
te, per garantire le minime dimensioni e 
la massima velocità operativa. 

Le porzioni di codice assembly che 
svolgono tutte le funzioni delle librerie del 
compilatore sono inserite automat- 
icamente dal programma linker (BLink 
per SAS/C, LN per Aztec C). Materiai- 
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auto 

break 

case 

const 

char 

contìnue 

default 

do 

doublé 

else 

emit 

enum 

extern 

f loat 

for 

goto 

if 

int 

long 

regi ster 

return 

short 

signed 

sizeof 

static 

struct 

switch 

typedef 

union 

unsigned 

void 

volatile 

wM le 


Nome Byfces 

Val i« Mìnime 

Val . Màx 

signed char 

1 

-128 

+ 127 

unsigned char 

1 

0 

255 

signed short 

2 

-32768 

32767 

unsigned short 

2 

0 

65535 

signed long 

4 

“2147483648 

+2147483647 

unsigned long 

4 

0 

4294967295 

float 

4 

+/”1 OE-37 

+/“ IOe+38 

doublé 

8 

+/-10E-3O7 

+/- 10E+308 


Fig. t. Tipi di dati dei linguaggio SAS 1 0 Flg. 2. Parole chiave ANSI 


Il primo listato In C (Flnd); prima parte 


/* Programma Fìnd.c per SAS fc V5.10 */ 

ff include <string,h> 
fincìude <ctype,h> 
ffinclude <stdio.h> 
ffdefiae MAXSTRLE W 255/ 

* Restituisce la posizione nella stringa passata coirne primoargo- 
mento del seconde argomento, oppure - 1 se non trovata */ 
int indice^ char lineali^ char parolai) ) 
t 

int currentbase, iineindìce, patternindice ; 

/* Verifica tutti i caratteri della stringa in sequenza */ 
for (curreotba5e=0 ; linea [currcntbase) ! = J \0' ; currentbase++ ) 

{ 

for ( ìineindìce - currentbase, patternindice = 0 ; 
parolai patternindice j != ' \0 r && 
parolai patternindice ] lineai lineindice I; 
lineindice++, patternindice++ ) ; 

/* Il corpo del ciclo non ha istruzioni! V 

/* Se tutti i caratteri di pattern corri spendono, si restituisce 
currentbase , la posizione in linetocheckìn cui è iniziata l'e- 
guaglianza. */ 

if ( parolai patternindice ) == 'VO' ) 
retorni currentbase) ; 

} 

return ( -1 } ; 
ì 

/* Converte in minuscolo le stringa passata */ 
void ]owe.rstring{ char stringai] ) 

\ 

int i; 

for ( i = 0; st tinga [ ì I; i+ + ) 

stringai i ] - tolowert stringai 1 } ) j 
ì 

/* Avanza di un caratt. alla volta sino alla fine della linea */ 
void stripnewl ines ( char stringai) } 

[ 

int i; 

for { 1 = 0 ; stringai i ] ; ì++ ) 
if ( stringai i ) == * \n f ) 


mente sono porzioni di codice in linguag- 
gio macchina 68000 archiviate in un for- 
mato particolare airinterno del file 
LC.UB per SAS/C e C.LIB per Aztec C. 
Le funzioni matematiche sono memoriz- 
zate in analoghi file di libreria di linking 
separati da questi, scandite dal linker 
quando deve costruire un file eseguibile 
(quindi completo di tutte le routine e non 
solo di quelle generate in base alle istru- 
zioni del listato sorgente scrìtto dal pro- 
grammatore) partendo dal modulo og- 
getto generato dai compilatore (LO per 
Lattice o CC ed AS per Aztec), 

Il linker usa anche altre librerie per 
creare un programma eseguibile da 
Shell, come ad esempio ÀmigaJib che 
contiene tutto il codice di interfacciamen- 
to necessario ai programmi per usare le 
funzioni nelle librerie di sistema di Amiga 
{Exec, Graphics, Intuition, Layers...}. Ri- 
torneremo in futuro, quando saremo un 
poco più esperti, sut dettagli di funziona- 
mento delle librerie dei compilatori CL 

□ □ 

Lunghezza di stringa 

L a funzione di libreria standard che 
calcola quanti caratteri sono conte- 
nuti in una stringa G se chiama strlen(). 

Assume come unico parametro un 
puntatore alla stringa interessata e re- 
stituisce, come risultato, un numero inte- 
ro pari alla lunghezza In caratteri delia 
stringa, contati dalllnizio alla chiusura 
(marcata col byte di nuli, come detto 
poc’anzi). Ad esempio: 
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{ 

stringa [ i J = J \0' ; 
break; 

} 

\ 

vo id mainf} 

i 

char 1 ineacor re [ MAXSTRLEN ] r filmarne! MAXSTRLEN ] ; 

FILE *inf ile; 

chair searchstring f flAXSTRLEN 1; 

/'* Apri il file di input */ 

printf Immetti lì nome del file da cercare: hf ); 
fgets ( f Menarne, MAXSTRLEN r atdin ); 
stripnewlines { fMename ); 

ìf { \ { infile = f open t f Menarne, "r fr ) } ) 

{ 

printf (“Non si apre il file dì input!\n”); 
exit ( 0 } ; 

} 

/* Leggi la stringa da ricercare */ 
printf ( "Immetti la stringa da cercare; “); 
fgets ( searchstring, maxStrleh, stdìn J ; 

/* Elimina i carati* di fine linea e converte in maiuscolo */ 
stripnewlines ( searchstr ing ) ; 
lowerstring ( searchstring ); 

/* Legge il file una linea per volta */ 

while( fgets f lineacorre, KAXSTRLEN, infile ) E= 0 ) 

{ 

lowerst r ? ng ( lineacorre W 
/* Se si trova la stringa^ $1 stampa la linea */ 
if { indice { lineacorre f searchstring ) 1= -1 ) 

fputs{ lineaco-rre, stdout ); 

) 

I 

/* Fine del programma */ 


li primo listato ih C (Flnd); contin uazEone e Fine. 
Il secondo listato (Crypt); prima parte, 


/* Programma Crypt. c per SAS/C V5.10 */ 

#include <string*h> 

^include <ctype.h> 

#include <stdio.h> 

#def ine EQUALS 0 

tfdefine MAXSTRLEN 255 
#def ine PASSWORD "teresa” 

/* Converte in minuscolo la stringa passata *f 
veld lcvierst ring ( char stringai] ì 
{ 

int ì; 

far ( i = 0; strìnga! i 1; i++ J 

stringa [ i } - tolowert stringai i ] ); 
ì 


int n ; 

chdt *s = "Cristina"; 
n = str len f s ) ; 
printf ( T '£d\n", n ); 

\ 

In questo caso, verrà stampato ’Q'\ 
ovvero il numero di caratteri inserito nella 
variabile intera N n" dalla Funzione 

strlenQ. 

Per usare le funzioni di gestione delle 
stringhe è buona norma includere, trami- 
te l'apposita direttiva di preprocessor, il 
file "string.h": 

#inciude <string*h> 

Vediamo ora come si potrebbe scrive- 
re la funzione strlenj) in linguaggio C, 
supponendo che non sia presente nella 
libreria fornita col compilatore. O, con 
meno fantasia, per capire come funzio- 
na: 

int strìent char ) 

I 

int lungo = 0; 

uhi le ( *{ s * lungo } [■= ' \Ù r ) 

++ lungo; 

return £ 1 ungo ) ; 

} 


In entrata, viene passato Hnd frizzo del- 
l'inizio della stringa che viene assegnato 
alla variabile puntatrice "s". La variabile 
lungo viene definita come intera e azze- 
rata per consenti re il conteggio dei carat- 
teri che intercorrono tra l'inizio delia strin- 
ga (s) ed il carattere nuli, che dobbiamo 
cercare. Per farlo, usiamo l'operatore 
asterisco (*), che restituisce il carattere 
contenuto all'indirizzo specificato dal va- 
lore dell'espressione che segue (s+lun- 
go). Nei nostro caso, viene restituito il 
carattere collocato all indirizzo di par- 
tenza della stringada verificare, somma- 
to alla lunghezza calcolata progressiva- 
mente ed incrementata (++iungo) sin- 
ché (while) non viene trovato il byte 
'\o p . Si usa ovviamente la keyword re- 
turn o per restituire al programma 
chiamante il contenuto defla variabile 
"lungo". 

Per la similitudine tra puntatori e vetto- 
ri, la funzione si sarebbe potuta scrivere 
anche con altri sistemi, come vedremo 
con le prossime funzioni di base. 
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/* Avanza di un cara tt, alla volta sino alla fine della linea */ 
void stripline ( cbar stringa [j ) 

{ 

int i ; 

for ( i — 0 ; stringa L i 1 ; ì + + ) 
if { stringai i ] -- ' \n' ) 

{ 

stringa [ i ] = ' \Q' ; 
braaìt; 

} 

) 

void mainO 
[ 

int i, plenght; 

char temp, upas&word[ MAXSTRLEN j; 

/* Qvl intente digita la sua parola d'ordine */ 
printf {" Immetti password, poi premi Return: \n rp >; 
fgets{ upassword, MAX5TRLEN, stdin ); 

/* Elimina i caratteri di fine linea e le maiuscole */ 
strip line ( npassword ) ; 
lowerstring{ upassword }; 

/* Determina la lunghezza della tringa utente */ 
plenght - strlen{ upassword } ; 

/* Esegua codifica scambiando i -esimo caratt-con plenght-i-1 */ 
for ( i = 0 ; i < plenght ; i++ ) 

" { 

temp - upasswordt i ]; 

upassword[ i ] = upassword[ plenght - i - 1 J; 
upas$word[ plenght - i - 1 ] « temp; 

} 

if f strcmpf upassword, PASSWORD 3 t = EQUÀLS ) 
t 

printf( M La tua parola d f ordine _ errata ì \n" ) ; 
exit ! 0 ]; 

> 

else 

{ 

prìntfC’La tua parola d'ordine _ corretta „ \n" ) ; 
ì 

> 

/* Fine del programma */ 


Il *econdo listato (Gryjfl); continu«i&n© e fine, 


Confronto di stringhe 

N elle librerie dei compilatori esistono 
diverse funzioni di comparazione di 
stringhe. 

La più comune è comunque la 
strcmpO, che accetta come parametri \ 
due puntatori alle stringhe da confronta- 
re, restituendo un valore pari a zero (se 
le stringhe sono identiche), positivo (se 
la prima è superiore alla seconda) o ne- 
gativo (in caso contrario). Spesso, ma 
non sempre, il valore restituito è la diffe- 


renza tra i primi due caratteri asci? trovati 
diseguali nelle stringhe. Vediamo un 
esempio; 

void mairi {) 
f 

char a £30 ] ! b ( 30 J ; 

printf { " Immett i primo nome 11 ); 
scanf{ Cf ^29s“, &a0 ); 

print f Immett i secondo nome " 
scanff &b[0] ); 


if ( atrcmp( a, b ! ==03 
printft 11 ! nomi sono eguali i \n rr 3; 

else if { strcmpf a, b ) >0 3 
printf( "ls > %s\n'\ a, b ) ; 

else 

print f ( "^S < 'fcsVn 1 *, a, b 3; 

J 


Facendo delle prove con questo pro- 
gramma si noterà che la funzione 
strcmp ( ) considera differenti \ caratteri 
maiuscoli e minuscoli, ovvero è "case 
sensitive" per dirla a ir inglese. Ciò signi- 
fica che la stringa "Papa" e la stringa 
"PaPa" sono viste come differenti, e [a 
prima è considerata maggiore delta se- 
conda perchè i caratteri ascii maiuscoli 
hanno valori numerici inferiori di quelli 
minuscoli. 

Vediamo ora come scrivere la funzione 
strcm p ( ) in linguaggio C: 

int strcmp (char *a,char *b.) 

fOr == *b;a++;bf+) 

{ 

if t*a == ' \0' > 
return ( 0 ) ; 

} 

return { { int 3 *a- *b) ; 

} 


In questo caso restituiamo un valore 
pari alla differenza dei primi due caratteri 
differenti nella stessa posizione relativa 
all'inìzio di ciascuna delle due stringhe. 

□ □ 


Copia di stringhe 


D al momento che nel linguaggio C 
non esiste il tipo di dato "stringa", 
non è consentito copiare, come in Basic 
ad esempio, una stringa entro un’altra 
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con una semplice assegnazione (a$ = 
b$| r Bisogna usare una funzione di libre- 
ria, ad esempio strcpy () , che esegua 
materialmente la copia dei byte rappre- 
sentanti i caratteri ASCII di una stringa 
nelle locazioni di memoria rappresentanti 
un'altra stringa (di destinazione). 

I parametri di strcpyf ) . co- 


whilet *a-t- + = *b+ + ) 


ì 


in pratica, viene eseguita la assegna- 
zione (=) nella locazione designata dalla 
variabile "a" di quanto proveniente dalla 


sione logica restituita a while: sinché è 
differente da zero, while assume che la 
condizione sia vera e prosegue rasse- 
gnazione e gli incrementi di indirizzi, dato 
che il corpo del ciclo while è l'istruzione 
nulla (;). Dal momento che la funzione 
strcpyf) non restituisce alcun valore, vie- 
ne dichiarata come void. 


me per strempf), sono dun- 
que due puntatori all’Inizio 

Stpblkf) 

delle stringhe: la prima è do- 

stpbrk 

ve viene copiata la stringa, la 

stpchr 

seconda è quella che contie- 

stpchrn 

ne ìa stringa da copiare. Il 

stpcpy 

contenuto delle locazioni di 

stpdate 

memoria della prima stringa 

stpsym 

sono sovrascritti e perduti; 

stptime 

guelfi della seconda restano 

stptok 

intatti. Ad esempio: 

stbpl 

void unain ( ì 

streat 

strchr 

E 

stremp 

char a { 30] ; 

strempì 

char *b = 1 J Commodore" ; 

stepy 

strepy [ a, b ) ; 

strespn 

printf f "a: %s, bt 

strdup 

^s\n% a, b ) ; 

stricmp 


strine 

Si noterà che la stringa "a" 

strlen 

strìwr 

ha assunto il contenuto della 

strmfe 

stringa "b\ 

strmfn 

Si noti che funzioni come 

strmfp 

strcpyf) non effettuano verifi- 

strmld 

che sulle dimensioni dei vet- 

strneat 

tori in gioco: ciò significa che, 

strncmp 

copiando in un vettore, ad 

strncpy 

esempio, definito come ri- 

strnicmp 

chiedente uno spazio in me- 

sfrnset 

moria per 20 caratteri una 

strpbrk 

stringa lunga 30 caratteri, il 

strrchr 

compilatore non segnalerà 

Street 

alcun errore, ma il program- 

strsfn 

ma finale funzionerà sicura- 

strspn 

mente male (e chiamerà 

strtok 

probabilmente il Guru). Esi- 

strtol 

stono nelle librerie standard t 

strupr 

comunque, funzioni come 

stspfp 

strncpyO che eseguono 
fa copia sino ad un dato nu- 
mero di caratteri (rappresen- 
tato da un numero intero, ter- 
zo parametro). 

1 


Salta gii spazi vuoti in una stringa 

Trova il carattere di separazione in una stringa 

Trova un carattere in una stringa 

Trova un carattere non presente in una stringa 

Copia una stringa in un'altra 

Converte un array di data in stringa 

Legge il simbolo successivo da una stringa 

Converte un array di orario in un astringa 

Legge un token da una stringa 

Costruisce una lista di puntatori di stringa 

Concatena stringhe 

Trova un carattere in una strìnga 

Confronta due stringhe 

Confronta due stringhe (case insensitive) 

Copia una stringa su dì un’altra 

Misura l’ampiezza di caratteri non in un set 

Duplica una strìnga 

Confronta due stringhe [case insensitive) 

Inserisce una stringa 

Calcola la lunghezza di una stringa 

Converte una stringa in minuscolo 

Crea un nome di file con estensione 

Crea un nome dì file con componenti 

Crea un nome dì file con path/nodo 

Restituisce la sottostringa di una siringa 

Concatena stringhe, massima lunghezza 

Confronta stringhe, a lunghezza limitata 

Copia stringa, a lunghezza limitata 

Confronta stringhe, case insensitive, limitata 

Assegna un valore ad una stringa 

Trova un carattere dì interruzione nella strìnga 

Trova un carattere non nella stringa 

Assegna un valore ad una stringa 

Spezza il nome del file 

Misura l'ampiezza dei caratteri in un set 

Legge un token 

Converte una stringa in long 

Converte una stringa in maiuscolo 

Scandisce la path del file 


Vediamo come sia facile e veloce scri- 
vere in linguaggio C una versione perso- 
nale della funzione: 

void, strcpyf c-har *a , chax *b ) 

{ 


FSg.3. Funzioni di gestione siringhe In SAS / C 

locazione indicata dal puntatore "b", ed 
ambedue vengono incrementati dopo re- 
ptazione di assegnazione con un ope- 
ratore di post ine remento. L'incremento 
{++} di un puntatore ha l'effetto di portarlo 
all indirizzo del carattere successivo. Il 
valore copiato funge anche da espres- 


□ □ 


Concatenazione 

^Jer inserire una stringa in 
coda ad un’altra già esì- 
stente bisogna innanzitutto 
assicurarsi, durante fa stesu- 
ra de! listato sorgente, che il 
vettore di locazioni di memo- 
ria riservate alla variabile dì 
destinazione sia sufficiente a 
contenere il risultato, al mo- 
mento dell'esecuzione. 

La funzione dì libreria 
standard che concatena due 
stringhe è strcat(), che pre- 
vede come parametri i soliti 
due puntatori a stringhe ed 
inserisce la seconda a partire 
dalla coda della prima, termi- 
nandola con un nuli. Vedia- 
mo un esempio: 


vold. ma i n ( ) 

! 

edar a L 4 0 j 


b[20J 


? 


print f ( "Moline? 
scanf ( "%l9s *' , £a[0J; 
pr int f { "Cognome? "} r r 
scanf Sb[Gl) 
st rcat ( a,b ) ; 
print f ( "Sei %s \n!", 

> ; 
ì 


Si noti che la concatena- 
zione della stringa del cogno- 
me viene fatta in quella del 
nome, che infatti è dimensio- 
nata inizialmente per poterle 
contenere entrambe, 

Volendo scrivere la funzione 
streat O senza usarne altre di quelle 
già viste, si potrebbe scrivere: 


void 

{ 


$trcat ( char *&, chàr *b ) 
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w h i I e ( * a ì - ' \ 0 " } 

+ + a; 

whileE * CH--+ - * b+ +■ } 

► 

/ 



,,.dove il primo ciclo while colloca il 
puntatore 1 f a lf sul null di chiusura della 
prima stringa, mentre il secondo ciclo 
ricopia semplicemente la seconda strin- 
ga nella prima, sinché non viene incon- 
trato il MULL 

Volendo usare le funzioni di gestione 
stringhe già viste, si potrebbe usare mol- 
to più semplicemente,., 

vaici strcat ( char “a, cn^r *b ) 

1 

strcpy ( a + strlenf a ) f b ); 

\ 


Verifica se U carattere è,.* 

isainum 

alfanumerico 

is alpha 

alfabetico 

is ascii 

ASCII 

iscntrl 

di controllo 

ìscsym 

simbolo C 

iscsymf 

simbolo C di testa 

i sdigit 

cifra decimale 

isgraph 

carattere grafico 

islower 

minuscolo 

(Sprint 

stampabile 

ìspunct 

di punteggiatura 

isspace 

di spaziatura 

tsupper 

maiuscolo 

isxdigif 

esadecimale 


Fig. 4. Funzioni di verìf. cerati inSAS f C 


...assegnando come indirizzo di inizio 
della memorizzazione fatta da strcpy () la 
somma tra ri puntatore di inìzio della pri- 
ma stringa e la sua lunghezza. Cosi si 
ottiene infatti l'indirizzo della locazione 
che ne contiene il nuli dì terminazione, 
da dove partirà la copiatura dei caratteri 
lotti da "b°. 

Programmi 

R iportiamo, in figura il listato del pro- 
gramma Crypt.c, piuttosto sempli- 
ce, che può perciò illustrare chiaramente 
il funzionamento di alcuni dei criteri di 
manipolazione deile stringhe, 
li programma parte chiedendo di im- 
mettere una parola d’ordine, poi la de- 


codifica e confronta il risultato con la 
parola d'ordine definita {#def ine) in te- 
sta al programma compilato ed infine 
visualizza se le password corrispondono 
o meno. 

L'algoritmo di crittografazione è sem- 
plice: si invertono le posizioni di tutti i 
caratteri nella stringa, con un semplice 

piolo for. 

Il secondo programma di cui presentia- 
mo il listato commentato svolge una fun- 
zione leggermente più evoluta: ricerca, in 
un file ascii specificato, tutte le linee che 
contengono una certa parola Si può qui 
Studiare ancora il funzionamento delle 


funzioni dì base per l'apertura e la lettura 
di file, già viste due numeri fa, nonché le 
funzioni di manipolazione di stringhe. 

Ricordiamo che per compilare e finkare 
in un file eseguibile un programma con 
Lattice C si deve usare semplicemente... 

LC -L nomep.c 

...mentre con Àztec C sono necessari 
due comandi da Shell: 

CC Homep . c 
LM Nomep . c -le 

Per eseguire i programmi basta poi 
digitarne il nome da Shell, 
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Spazi.» ingiustificati 
Adopero motto il mio Amiga 
500 per stilare testi , sfrut- 
tando it W/P Cl-Text 3.0. 
Non riesco, però , ad inco- 
lonnare a video (non ho la 
stampante) quanto scrivo 
senza fasciare spazi a de- 
stra, come per esempio ve- 
do nella stampa delle rivi- 
ste, Ho provato ad imposta- 
re da menu la sillabazione a 
fine riga , ma senza alcun ri- 
sultato i Inoltre non so crea- 
re più di una colonna t per 
ottenere un effetto come 
quello dei quotidiani (o det- 
ta stessa Posiamiga ). Saluti 
da un vostro vecchio letto- 
re, ho 47 anni.... 
i A ♦ Martìnucci - Savona) 

L ’ailineamento del testo 
sulla destra, detto anche 
justify, o meglio giustificazio- 
ne a destra visto che si sta 
parlando dell'Italianissimo 
Cltext, è di fatto implemen- 
tato dai word processor, ma 
finalizzato alla (eventuale) 
successiva fase di stampa, 
in altre parole, non è possi- 
bile vedere questo tipo di out- 
put direttamente sullo scher- 
mo, almeno in fase di editing. 
E 1 opportuno precisare, tra 
l’altro, che l'opzione di allinea- 
mento non è di per sé legata 
alla sillabazione a fine riga, 
che può, tuffai più, compatta- 
re ulteriormente il testo, senza 
però eseguire una vera giusti- 
ficazione dello stesso. Per ot- 
tenerla, è necessario selezio- 
nare dal menu Parametri / 
Impaginazione / Paragrafo 
l'opzione Allineamento Bila- 
terale (oppure Destra, ma in 
questo caso perdendo l'alli- 
neamento alla sinistra). Impo- 
stando a Sì la sillabazione, si 
avrà tanto l'allineamento che 
l'automatico a capo con cor- 
retta troncatura dei vocaboli, 
ottenendo un effetto di mag- 
giore compattezza del testo. 
Per sfruttare visivamente 
railineamento senza disporre 
di una stampante, si può sal- 



vare il testo tramite l’opzione 
Memorizzare Testo f Stam- 
pa Ascìi. Si provi, dopo aver 
salvato un documento in que- 
sta modalità, a ricaricarlo in 
ambiente Cl-Text: si potrà 
toccar con mano rawenuto 
allineamento, che comporterà 
in pratica l'aggiunta di un ca- 
rattere EOL, ovvero fine lìnea 
(che Cl-Text, normalmente, 
visualizza). Chiaro che, sem- 
pre presupponendo il manca- 
to uso dì una stampante (in 
verità un po’ blasfemo), la me- 
morizzazione come "stampa 
ascii" trova un impiego pratico 
se poi si pensa di visualizzare 
il testo in ambiente dos (da 
Shell oppure Gli, per intender- 
si) con qualcosa come Type 
Nomefife, oppure sfruttando 
programmi tipo More. In en- 
trambi i casi, quanto prodotto 


dal Cl-text verrà mostrato 
perfettamente allineato. At- 
tenzione, però: adoperando 
l'opzione Salva Ascii verreb- 
bero estromessi eventuali stili 
particolari come il neretto, il 
sottolineato, eccetera. Qualo- 
ra fossero presenti nel testo 
simili caratteristiche, per man- 
tenerne attiva la visualizza- 
zione anche con un banale 
Type (oppure More) si rende- 
rebbe necessario ricorrere a 
Stampa Ansi, sempre dai 
menu Generale / Memoriz- 
zare Documento di Cl-Text. 

Quanto alla rappresenta- 
zione dei testo in più colonne 
(per dirla sullo stile del nostro 
lettore), questa non può es- 
sere implementata da un 
semplice ìext editor. Simili 
prodezze sono riservate a 
programmi di Desk Top Publi- 
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Basic e sfondo 


Ho cominciato da poco a program- 
mare in Basic . Vorrei sapere se si 
può cambiare it colore di sfondo di 
una finestra per poi disegnare con i 
comandi Ciro te, Box, eccetera, e se 
si può disegnare con un tratto più 
spesso senza manovre troppo com- 
plicate. 

(Mario Capria - Napoli) 

C erto che si può, ed è arche piutto- 
sto facile. Per ottenere uno sfondo 
omogeneo di diverso colore basta ado- 
perare opportunamente lì comando Co* 
tor, e por farlo seguire da un Cls per 
pulire lo schermo. 

Se, per esempio, si intende avere 
tutta ta finestra corrente con sfondo 
arancio, sempre che non si sia modifi- 
cata fa Palette generale, basterà inse- 
rire nel listato una sequenza Color 1 , 3 
: Cls (la si può anche provare in moda- 
lità diretta, digitandola nella finestra di 
output). Unterà finestra assumerà il co- 
lore 3 (per default corrispondente al 
rosso-arancio) per lo sfondo, mentre 
eventuali tracciamenti awerrano in 
bianco (il colore 1), Per evitare che 
questa impostazione resti attiva anche 
dopo l'uscita dal programma, è oppor- 
tuno prima della fine settare nuova- 
mente i colori di default, ovvero adope- 


rare Color 1, 0: Cls. Come ovvio, que- 
ste ultime istruzioni diventano super- 
flue se si adoperano schermi e finestre 
diversi da quella dì output dei basic (si 
veda l'esempio riportato). 

Dopo l’assunzione del nuovo colore 
di sfondo, potrà essere adoperata qua- 
lunque istruzione di tracciamento grafi- 
co.,, ma non certo Box. E per un motivo 
molto semplice: AmigaBasic non com- 
prende una simile istruzione (il lettore 
proviene evidentemente da altre espe- 
rienze computerecce). Per disegnare 
riquadri occorre sfruttare il comando 
Line, come peraltro ben illustrato dal 
manuale. 

Quanto allo spessore del tratto, a 
meno di non ricorrere al complicato Pat- 
tern che richiede una certa conoscenza 
di bit, byte ed amenità simili, si può 
sfruttare un banale artifizio: disegnare 
più figure, leggermente ' sfalsate' 1 una 
rispetto all’altra. Più facile a farsi che a 
dirsi, si provi a digitare e mandare in 
esecuzione questo breve listato: 

SCREEN 2 t 640, 250, 2, 2 
WINDOW 2, , ,0,2 
COLOR 1,3: CLS 
spessore^ 

POR x=l TO spessore 
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C IRC LE {320, 125} , B0 + x 
NEXT 

FRI NT M CLICKA COL MOUSE" 
WHILE HOUSE (0) -0 : WEND 
MTNDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 
END 

Sì vedrà applicato quanto detto a pro- 
posito della colorazione dello sfondo, 
nonché dellasimulazione di un maggio- 
re spessore del tratto, la cui entità di- 
pende dalla variabile spessore. Si pro- 
vi ad assegnarle valori diversi, evitando 
io zero (che non produrrà alcun dise- 
gno) o valori troppo alti, più che altro per 
l'inevitabile rallentamento fegato al 
tracciamento di troppe figure. 

Come si può notare, un semplice ci- 
clo For.,.Next traccerà tante figure 
quante specificate dalla variabile spes- 
sore , in questo caso dei cerchi, ma la 
stessa tecnica può essere adoperata 
per riquadri, o semplici linee. Si badi 
anche alla risoluzione video adottata 
dall’istruzione Screen: adottando la 
320 x 256 flow), l'effetto risulta meno 
marcato. Anche in questo caso, Pinvito 
è a sperimentarlo concretamente, ba- 
sterà sostituire P istruzione del listato 
con Screen 2, 320, 250, 2, 1. 


shìng (DTP) quali Professio- 
nal Page, Page Stream e si- 
milari, in grado di produrre ve- 
re impaginaztoni nel formato 
che più aggrada, compreso 
quello su più colonne come le 
pagine di questa rubrica. 

Avventurarsi in questi set- 
tori senza disporre di una 
stampante, è però piuttosto 
incoerente,,. anche per un 
"vecchio" lettore di CCC, 

Che comunque non deve 
pensare di essere il solo in età 
non più verdissima. Pensi che 
tutti i collaboratori di questa 
rivista, a turno, si danno quo- 
tidianamente da fare per im- 
boccare [dì chip) \l loro mega- 
direttore, che ha ormai abbon- 


dantemente varcato la soglia 
del centenario. (... questa me 
la paghi; ndr..) 

Saluti da un... ex... collabo- 
ratore. 


Dei massimi sistem i 
Ultimamente mi ha lasciato 
perplesso ta decisione della 
rivista di dedicare grande 
spazio af mondo Ms-Dos, 
per it quale esistono già ri- 
viste specifiche, ma ta goc- 
cia che ha fatto traboccare 
it vaso è un* affermazione 
apparsa sui n. 80, in cui vie- 
ne dimostrato che i'Ms-Dos 
ha definitivamente "sconfit- 
to" l'Amiga.,, (omissis) ...Mi 


chiedo che cosa abbia in- 
dotto una rivista indirizzata 
ad utenti di sistemi Commo- 
dore ad affermazioni simi- 
li.. 

(Massimo Pagani - via BBS) 

P recisiamo che questa è 
solo una sintesi della let- 
tera del nostro lettore, come 
molte altre troppo lunga per 
essere pubblicata integral- 
mente. Il problema di cuore di 
un amìgo è comunque palpa- 
bile, e merita una risposta, an- 
che se forse non potrà soddi- 
sfarlo appieno. 

Intanto, cominciando dalia 
coda della missiva, è da non 
dimenticare che ia Commo- 


dore non produce soltanto 
Amiga, o soltanto il vecchio 
C/64, Anzi, la serie di Pc 
compatibili commercializza- 
ta col marchio Commodore 
abbraccia tutta ia gamma che 
va dal "pìccoli 1 ' XT 8088 agii 
AT 80286, 80386 e (ìm minenti 
ogià in circolazione quando si 
leggeranno queste righe) 
80486. 

Cade così una delle obie- 
zioni poste. 

Per il resto, e queste righe 
sono scritte da un profondo 
estimatore di Amiga, è giusto 
che la nostra rivista dia spazio 
anche a chi preferisce per un 
motivo o per l'altro i sistemi 
Ms - Dos. Per i quali, è vero, 
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LIBRARY "graphics , library" 

WIDTH 60 
FGR x-1 TO 300 
PRINT - 11 ; 

N EXT 

rp£=WINDOW(3) 

WHILE MOUSE (G ) <>-l:WEND 
xl£=MQUSE(3) :yl£=M0USE(4} 
setdrmdS rpfi f 2 
loop i 

x2£=M0USE(l) : y2&=MQUSE { 2 } 

Rectfillfi rpS , xl £ , yl £ f x2& , y2& 

WHILE MOUSE (0) =-l 

IF X2SOM0USE (1) OR y2a<>MOUSE(2) TREM 
Rectfilli epa , xl& , y la , x2&, y2£ 

GOTO loop 
END IF 
WEND 

setdrmdfi rp£,l 
LIBRARY CLOSE 
END 


Ustato per selezionare una parte di testo 


esistono anche altre pubbli- 
cazioni, la stessa Systems 
editoriale ne produce (p. es. 
Personal Computer). Ma, 
come in passato avveniva per 
computer oggi superati, quan- 
te di queste si rivolgono ad 
una utenza con tanta voglia di 
"stri anetta re' ", ma che ancora 
sta muovendo i primi e più 
difficili passi nell'ardua impre- 
sa di conoscere fa macchina 
che gli sta davanti? 

Detto questo, c'è anche da 
considerareche non esiste un 
sistema migliore o peggiore tn 
assoluto, ma solo in rapporto 
all'uso che si intende farne, 
Amiga, inutile dirlo, è insupe- 
rabile nelle applicazioni grafi- 
che, sonore e ludiche (perché 
sottovalutare i games?), ma 
anche in molti altri insospetta- 
bili (per i non addetti) settori, 
come il Dtp o il Dtv. Tuttavia, 
in molti casi può essere anche 
giusto considerare le esigen- 
ze di chi si rivolge ad altri si- 
stemi, Ms - Dos in primis. Ve- 
tusto, talvolta irritante se si 
pensa alla facilità con la quale 
Amiga risolve certi problemi 
nella sua versione più ele- 


mentare (leggi: 68000, senza 
dover ricorrere al già circolan- 
te 68030), eppure (non lo sì 
dimentichi) con una attenzio- 
ne non disprezzabile a chi il 
Pc "l'aveva già", e che trova 
sempre una compatibilità 
possibile con i programmi di 
quel mondo che circolano an- 
che a distanza di anni dall'e- 
voluzione del computer, 

Tra l'altro, CCC non è mai 
stata una rivista dedicata 
esclusivamente ad un com- 
puter, tantomeno ad Amiga- 
Noi "amighi" abbiamo per 
così dire il palato fine, ma que- 
sto non deve significare chiu- 
dersi nella proverbiale torre 
d'avorio.,. 

□ n 

Telegrafica 

E 'possibile adattare, in mo- 
do rotativamente semplice 
ed economico, la comune 
espansione di memoria da 
512K per Amiga $00 ad un 
Amiga 2000? 

(Luca Bertin - Padova) 

Ho. 


Buon lavoro 

Vi invio un disco contenen- 
te una beta version del mio 
futuro copiatore, che ho 
chiamato BHJoker Power 
Copy, anche per porvi alcu- 
ne domande su problemi 
che non ho ancora risolto... 
(Claudio Noventa - Padova) 

N on ci dilunghiamo sut 
quesiti per una basilare 
informazione che il lettore ha 
dimenticato dì fornire: il lin- 
guaggio di programmazione 
adottato, Tra l’altro, senza 
una direttiva di massima sugli 
algoritmi seguiti, non è sem- 
plice poter dare dei consigli, 
quale che sia il tema. Volendo 
azzardare un giudizio, di lavo- 
ro da fare comunque ce n è 
tanto, l'interfaccia presenta 
ancora parecchi problemi, e ci 
si consenta una osservazio- 
ne: purse può essere utile per 
approfondire la conoscenza 
di Amiga, da un punto di vista 
pratico, un copiatore tutto 
sommato "normale" (anche 
se in evoluzione) si inserisce 
in un settore già notevolmente 
ricco di scelte, ed a livelli piut- 
tosto alti. 

Ho n resta quindi (per ora) 
che rivolgere al lettore di Pa- 
dova un augurio di buon lavo- 
ro, e una benevola "tiratina 
d’orecchi'' per la sua involon- 
taria (almeno ci auguriamo) 


disattenzione: il floppy invia- 
toci era contagiato dal virus 
Lamer Exterminatorf 


Quali testi? 

Sono uh appassionato di 
Basic sin dai tempi dei C/64 T 
ma non riesco a trovare un 
buon libro sul Basic di Ami- 
ga, soprattutto che mi spie- 
ghi bene l'uso delle librerie 
di sistema. Ne ho comprato 
uno, ma vi ho trovato solo 
miseri esempi, e delie libre- 
rie neanche un accenno. 
Esiste qualcosa del gene- 
re? 

(Giorgio Orsi - Livorno) 

D i libri dedicati al basic ne 
circolano parecchi, ma è 
difficile trovarne qualcuno che 
tratti solo l’uso deile librerie di 
sistema, e per un motivo tutto 
sommato comprensibile: so- 
no praticamente una marea, e 
per di più la stragrande mag- 
gioranza non sfruttabili da 
questo linguaggio. 

Esistono comunque lesti 
che dedicano un più o meno 
nutrito numero di pagine al- 
l’argomento, come ad esem- 
pio Tricks & Tips della Data 
Becker (non riservato solo al 
basic), o Advanced Amiga 
Basic, questo però in lingua 
inglese, edito dalla Compute 


Editions, 
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Notepad? no, grazie 


Ho da poco un modem , e mi sono 
collegato alla vostra Bbs più di una 
volta. Mi è successa, però T una cosa 
strana: volevo fasciare un messag- 
gio al mitico Red perdei chiarimenti, 
così ho pensato di scriverlo prima 
coi Notepad; in seguito f*ho spedito 
come file di testo (uso il programma 
Jrcomm per Amiga). Risultato: tutto 
è andato in tilt, costringendomi a 
staccare la linea . Forse si deve per 
forza scrivere li messaggio mentre si 
è collegati? 

(Pietro Servìdlo - Varese) 

I l motivo dei lineo riveniente è presta 
spiegato: un normale messaggio, e 
questo vale per qualunque bbs, deve 
essere fisicamente rappresentato da 
un testo strettamente in Asci», e quindi 
per scriverlo è indispensabile adopera- 
re un editor che consenta una memo- 
rizzazione in puro AsciL 
Opzione, questa, implementala un 
po' da tutti i word processor e text edi- 


tor: CI- Text, Prowrite, GygnusEd, ec- 
cetera. 

Notepad, invece, non rientra in que- 
sta categorìa perchè assieme al testo 
vero e proprio vengono salvati, nel file 
prodotto, anche carette ri di controllo del 
formato. Ovvia deduzione, Notepad 
non va mal adoperato per scrivere testi 
da inviare ad una bbs, così come è da 
evitare (tassativamente) un suo uso per 
stilare programmi in basic, o file batch 
per it Dos, 

Nel caso dell’Invìo deirabortito mes- 
saggio vìa modem* quei caratteri non 
Àsdi hanno probabilmente ingannato 
la bbs, che li ha interpretati secondo un 
suo "personale 1 ' criterio di giudìzio, in- 
nescando chissà quali strani comporta- 
menti. Arche adoperando un corretto 
text editor, si tenga presente un’altra 
possibile fonte di malfunzionamenti: le 
righe vuote. Queste, in pratica, sono 
normalmente rappresentate da un solo 
carattere, il return. Tale situazione, in 
molti programmi di bbs (incluso quello 


adoperato da bbsy sterna) indica la 
conclusione dell’editing, per cui si può 
anche rischiare che la ricezione del 
messaggio venga abortita, mentre tutti 
gli altri caratteri in arrivo verranno inter- 
pretali come comandi diretti, con le con- 
seguenze che si possono immaginare. 

Per ovviare a questa eventualità è 
comunque sufficiente impostare, nel 
programma di comunicazione che si 
adopera, una opzione Expand Siane 
{In JrComm è disponibile), che trasfor- 
ma una lìnea vuota in una serie di ca- 
ratteri "spazio", evitando così l’arresto 
della ricezione, 

Motivi tecnici a parte, non è poi da 
sottovalutare ìa negativa influenza sul 
collegamento dei disturbi psicocinetici 
prodotti dal sysop Red, da molti utenti 
erroneamente ritenuto umano, In realtà 
espulso dall'esplosione metafisica di 
un gigantesco foruncolo satanico. In 
questa prospettiva, ha ragione d’esse- 
re l'appellativo assegnatogli dal lettore: 
mitico, cos'altro...? 
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Un buon metodo può anche 
essere quello di apprendere i 
rudimenti sull’uso delie libre- 
rie dal manuale e da riviste 
come la nostra (che non lesi- 
na certo applicazioni pratiche 
sull'argomento), completan- 
do il tutto con l’acquisto del 
voi u mone Ubrarles & Devt- 
ce della Addison Wesley {un 
po’ sproporzionato al basic, in 
verità) o di altre pubblicazioni 
riservate (ahimè) ad altri lin- 
guaggi Da queste ultime pos- 
sono, se non altro, essere ri- 
cavati tutti i dati sulla sintassi 
richiesta dalle varie funzioni di 
libreria. 

Sarà dura in ogni caso, ma 
non c’è molta scelta... 


Già 1 fatto, o quasi 
Vorrei ottenere, in basic f un 
effetto come quello adope- 
rato per eliminare brani di 
testo dall 'editor dello stes- 


so AmigaBasic. E cioè ado- 
perando il mouse, far diven- 
tare delie parti di schermo 
colorate in rosso , ma in mo- 
do che si veda il testo posi- 
zionato sotto il colore . 
(Paolo Camelli - Salerno) 

D elimitare porzioni di 
schermo senza perderne 
il precedente contenuto, è un 
argomento già trattato su Po- 
stamiga del n. 80 (aprile 
1990). In quella sede, si pro- 
poneva un metodo abbastan- 
za semplice per ottenere ri- 
quadri 'elastici 1 ' sullo stile del- 
le finestre ridimensionabili di 
Intuition, La stessa tecnica al- 
lora affrontata, e sulla quale 
non ci soffermeremo più dì 
tanto (sì richieda eventual- 
mente il fascicolo al nostro 
servizio arretrati), può adat- 
tarsi anche al tipo di esigenza 
proposta nella lettera. In pra- 
tica, l'unica differenza consi- 


sterebbe nell’ottenere riqua- 
dri colorati (o pieni che dir si 
voglia) piuttosto che "traspa- 
renti 11 , 

Il che significa far ricorso 
afla Graphic, Library, o me- 
glio alia sua funzione 
SetDrMd (che sta per Set 
Draw Mode), ampiamente de- 
scritta sul n. 80* per impostare 


un tracciamento Jam2. Que- 
sto, in pratica effettuerà un Or 
escustvo dei pixel interessa- 
ti, mantenendo così it conte- 
nuto precedente dello scher- 
mo. Facendo seguire poi un 
comando basic come Line 
associato all'opzione di riem- 
pimento bf (si veda il manuale 
aita voce Line), il gioco è fatto. 
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Loquacità 1 Amiga 


* Non ho capito come si fa ad adope- 
rare rutti fty Say dei Workbench per 
far parlare A miga con voce femmini- 
le, 

(Dario Bafmas - Pinerofo) 

* Siamo due lettori atte prime armi, 
vorremmo sapere se si può far par- 
tare Amiga in Italiano. 

(Niki & Gianni) 

I l programma Say, memorizzato nella 
directory Utilities dei disco Wor- 
kbench, se attivato da Shell senza al- 
cun parametro {- digitando solo Say e 
premendo poi il Return) o se "biclickato" 
nella sua icona da ambiente Intuition 
(da Workbench, per intenderci), entra 
per cosi dire in modo interattivo, apren- 
do due finestre: una per ( input ed una 
che mostra l'output, 
in quest 'ulti ma, al momento del lan- 
cio, sono espresse piuttosto chiara- 
mente (anche se in inglese) le opzioni 
da associare a Say per ottenere un 
mutamento dei timbro della voce. 

in pratica si tratta di inserire, prima 
delia frase che si intende far pronuncia- 


re al computer, un trattino (li simbolo "-") 
séguito da una lettera ed eventualmen- 
te da un valore nel caso delle opzioni 
e -p. Per attivare la voce femminile, 
basterà p. e$> digitare nella finestra di 
input o subito dopo il comando Say (da 
Shell): -f porca miseria" (senza le vir- 
golette). Si potrà constatare come il 
risultato non sarà molto soddisfacente, 
tanto nella timbrica che nella dizione, 
notoriamente basata sui fonemi ingle- 
si. 

Sul tipo di voce, si può anche agire 
tramite ie opzioni ''pitch" (*p) e "speed" 
(-s)s per esempio adoperando lo stesso 
comando, prima visto, nel modo se- 
guente: 

Say -f ’p2SG -sl30 porca mi- 
seria 

Lo si provi, variando gradualmente i 
valori associati a -p e -s fino ad ottenere 
il tono preferito, tenendo presente che 
-s ammette un "range" compreso tra 40 
e 400, e -p tra 65 e 320. 

Quanto alla possibilità di una pro- 
nuncia italiana, al momento non esiste 


un mezzo realmente valido per imple- 
mentarla. Gì si può arrangiare, a patto 
di conoscere la pronuncia inglese del- 
l'alfabeto, modificando l'input di conse- 
guenza. 

Si provi, ad esempio, a modificare 
l'input prima visto da "porca miseria” a 
'porca mesareeea 1 ': si avrà un certo 
avvicinamento al nostro idioma, ma 
nulla di più. In alternativa, ma anche in 
questo caso con risultati al momento 
non decisivi, è possibile adoperare una 
TranslatorJibrary adattata ai fonemi 
italiani. Per farlo, occorre anzitutto pro- 
curarsi questa versione di pubblico do- 
minio della libreria, (per lo più rintraccia- 
bile con nomi tipo 'italian transistor '}, 
e copiare il nuovo file Transfator, library 
ai posto di quello presente nalla direc- 
to ry Libs del disco Workbench. Dopo 
questa manovra, si può adoperare sen- 
za alcun problema tanto il comando 
Say che l'istruzione basic Translate$. 

Se proprio si ha la necessità di inse- 
rire qualche frase in perfetto italiano in 
un proprio programma, non c'è però 
che un modo: armarsi di microfono e 
digitalizzatore audio. 


Posta "Principianti" 


Considerando però che si 
rende in ogni caso necessario 
l’uso della libreria grafica, si 
può adoperare, come alterna- 
tiva a Line, la funzione Rect- 
Fill, come mostrato nell'e- 
sempio pubblicato in queste 
pagine. 

Il programma si limita a 
riempire la finestra di output 
con dei trattini, restando poi in 
attesa che si delimiti un riqua- 
dro col mouse. Questo sarà 
colorato al suo interno, ma 
senza alterare il contenuto 
sottostante. 

La funzione RectFiH& ri- 
chiede, come parametri, l’in- 
dirizzo della struttura Raster 
Fort della finestra corrente (in 
basic: window(S)) ; e le coor- 
dinate dell'angolo superiore 
sinistro ed inferiore destro del 
riquadro da "riempire". 


C hi è ancora alle prime armi 
non dimentichi che il listato 
dimostrativo (cosi corrVè) ri- 
chiede che nella directory cor- 
rente del basic sia presente il 
file Graphics, bmap, preleva- 
rle dalla directory BaslcDe- 
mas del disco Extras, 

Funziona, eccome! 

Ho acquistato il drive Cu- 
mana da 5.25 per Amiga da 
voi recensito sul n, 81, ma 
mi crea un sacco di proble- 
mi; spessissimo non riesce 
a leggere i fifes in formato 
Amiga ... 

(da una telefonata) 

U n esemplare dì quel mo- 
dello di drive, prima di es- 
sere recensito, è rimasto co- 
stantemente "incollato" ad un 
Amiga per quasi un mese, as- 


solve ndo al proprio dovere 
senza mai presentare proble- 
mi, Rendendosi, tra l’altro, 
molto utile in più di una circo- 
stanza, tanto da far rimpian- 
gere a chi scrive il momento 


sporne (sigh, non c'è più ge- 
nerosità in questo mondo cru- 
dele!). 

Leggendo attentamente la 
recensione, si può forse risa- 
lire alla più probabile causa di 
anomalie: la qualità dei flop- 
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Ho notato che in molti dischi da me 
comprati, ma non in tutti 7 è presente 
un file di nome .fastdir. Non sarà per 
caso un virus? E se no s che Gos’è, e 
a cosa serve ? 

(Tino Buscami - Catania) 

N on si tratta affatto di un virus, e 
Punico relativo problema che gii si 
può imputare è l’occupazione di qual- 
che (forse prezioso) kbyte rei dischetto. 
Talvolta, infatti, si può trovare uno di 
questi file anche in diverse subdirecto- 
ry, se non addirittura in tutte. La presen- 
za di .fastdir è legata all’uso di una 


Fil e misterioso 

delle più vecchie (seppur valide) "dir 
utility", dì nome C li mete, che consente 
una comoda gestione di fiies e floppy a 
suon di mouse: copia selettiva, installa- 
zione, letturadi fìledi testo o di immagini 
grafiche, eccetera. 

Per evitare ie lungaggini di Amiga- 
Dos, questo programma memorizza la 
lista dei f il-es presenti nefla directory cui 
si accede, in un file di nonne appunto 
.fastdir, cosicché risulta poi molto più 
veloce una lettura del suo contenuto, 
piuttosto che la scansione fisica del di- 
sco. Se non si adopera Climate, si può 
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tranquillamente eliminare il file con il 
comando Delete da Shell, o utilizzan- 
do.,, un’altra Dir Utility. In ambiente 
Pubblico Dominio esiste addirittura un 
vecchio programmino di nome DirClear 
(o similare), che provvede ad eliminare 
i fites Jastdir da tutte le directory e sub- 
directory di un floppy, sempre che ne 
accerti la presenza. 

Per la cronaca, c'è da dire che lo 
stesso Climate prevede, dal suo inter- 
no, l'inibizione all'uso di ".fastdir", che in 
questo caso non viene creato (né ag- 
giornato, se esisteva già). 


py Questi, infatti, devono ri- 
gorosamente essere di dop- 
pia densità e doppia faccia- 
ta. Detto in altre parole, si pre- 
stano a malfunzionamenti 
quei floppy da 5,25 che ven- 
gono venduti quasi.,, a peso, 
per un costo di solito inferiore 
alfe 1 0DO lire. Con questo non 
si vuol dire che necessitano 
obbligatoriamente floppy di 
altissima qualità (da 10 mila 
lire cadauno, per intenderci), 
sarà sufficiente affidarsi a 
marche di larga diffusione, e 
spendendo giusto qualcosina 
in più. in fondo, sempre meno 
che per un (buon) dischetto 
da 3.5 pollici. 

Voglio un Input! 
Anche se seguo tutti i vostri 
articoli riguardanti Amiga- 
Dos f non ho ancora capito 
se è possibile fare accettare 
un input da un batch file . 
Non parto del banale " Y " e 
"N" del comando Ask né dei 
parametri che si possono 
immettere dopo Execute, 
ma di una vera e propria 
stringa o valore numerico 
come l'Input del basic , 

(G, Rutigliano - Torino) 
(Numeroso altre ietterei 

U n input generico, come 
più volte mostrato in pre- 


cedenti numeri della rivista, 
può anche essere introdotto 
facendo seguire un punto in- 
tendati vo ad u n comando del 
Dos, tn questo caso, però, l'in- 
put avrà per così dire una rile- 
vanza 'locale", ovvero riferita 
solo all'applicazione di quel 
comando. In pratica, se p. es. 
si inserisce nell'ambito di un 
batch file qualcosa come CD 
>nil; ?, l'esecuzione si arre- 
sterà in attesa della digitazio- 
ne (seguita da un Return) del 
parametro da associare al co- 
mando CD, che poi verrà atti- 
vato come di norma. 

Per qualcosa di più com- 
plesso, paragonabile alla "ba- 
sica" acquisizione di una va- 
riabile durante lo svolgimento 
di un programma, è necessa- 
rio fondere questa tecnica al- 
l’uso delle variabili ambiente 
del Dos, Argomento, quest'ul- 
timo, trattato proprio sui nu- 
mero scorso di CCC, nella se- 
zione di AmigaFacile dedica- 
ta al device Env:, 
Rimandando all’esame di 
quelle pagine per una più det- 
tagliata descrizione del devi- 
ce e delle variabili, basterà qui 
ricordare come queste posso- 
no essere assunte adoperan- 
do il comando Setenv, Si pro- 
vi dunque, dopo avere aperto 


una finestra Shell dal disco 
Workbench, ad impartire.,, 

Setenv ? 

Apparirà la stringa del cosi- 
detto "temprate 1 ', e si potranno 
immettere, nell'ordine, il no^ 
me della variabile e la stringa 
da associare ad essa. 

Per ottenere in un batch file 
l'input del solo assegnamento 
ad una variabile interna, si 
renderà però necessario: 

1 ) abolire la comparsa delia 
stringa. 

2) far si che il primo para- 
metro di Setenv venga acqui- 
sito dall'Interno, ovvero che 
non debba essere digitato 
dall 'utente. 


Il primo punto è di semplice 
attuazione, in quanto basterà 
redirigere verso Nil: l’output 
del comanda. Per il secondo, 
sarà necessario ricorrere alla 
precisazione del tempiale. 
Ovvero (si veda sempre Ami- 
gaFacile del numero scorso), 
visto che i due parametri (co- 
me mostrato dopo SetEnv ?) 
sono precisati dalla stringa 
Name/a^String, andrà ado 
parata una forma... 

Setenv >nil: Name=X ? 

>.,con X che rappresenta il 
nome della variabile. Quanto 
si immetterà da tastiera dopo 
un comando simile, diventerà 
in pratica 11 contenuto della va- 
riabile, Per non restare sul va- 
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go T ecco per esempio un ba- 
rale file batch che consente 
una scelta da menu: 

echo "A « Pippo" 

echo "E “ Fiuto" 

echo "C “ zinnie 1 ' 

echo ** 11 

echo "Scegli" 

setenv >ndl; name-X ? 

ìf $K eq "A" 

echo "hai scelto Pippo 14 

endif 

if $x eq "B" 

echo "hai scelto Pioto" 

eodif 

if eq "C" 

echo "hai scelto Minnie" 
elìdi f 

In questa applicazione, la 
variabile X conterrà la lettera 
digitata (a, b, oppure c), che 
potrà essere vagliata da If per 
attivare solo una certa sezio- 
ne dei batch, in definitiva, un 
input del tutto analogo a quan- 
to Implementabile in veri lin- 
guaggi di programmazione. 

□ □ 

Quartfl Assign? 

Se voglio far cercare dei co- 
mandi Dos in altre directory 
oltre la C, adopero Path e 
tutto é risolto. Ma si può fa- 
re qualcosa del genere con 
Assign? Se, per esempio f 
creo una directory Ubs in 
Ram disk e im- 
partisco Assign 
Ubs : Ramdibs, le 
librerie verranno 
cercate netta 
nuova directory 
in ram t ma non 
più in quella del 
disco. Il mio pro- 
blema è che f 
avendo poco 
spazio nel disco 
di booty non vi 
posso inserire (p. 
es.) fa ArpMbrary. 

Non si può fare in 
modo che il siste- 
ma cerchi le libre- 


rie in più directory , così po- 
trei metterne alcune in un 
disco diverso da quello di 
boot t senza doverle ricopia- 
re tutte ? 

(A. Scartdurra - Milano) 

I n effetti una feature come 
quella auspicata dai lettore 
farebbe comodo in più di una 
occasione, ma purtroppo As- 
sign non la consente. L’unica 
soluzione, ricorrendo ai co- 
mandi del dos, consiste pro- 
prio nel creare e copiare altro- 
ve la directory Ubs di sistema 
(in Ram disk o in un altro flop- 
py), aggiungervi eventuali al- 
tre librerìe, ed impartire un co- 
mando^. 

Assign Libs: nome:libs 

...con nome che identifica il 
nome dei disco o dell'unità 
prescelta. 

Rivolgendosi, però, al solito 
toccasana rappresentato dai 
software di Pubblico Dominio, 
vi si può rintracciare uno spe- 
ciale comando dì nome Às- 
sPaltì, che è proprio un As- 
sign in grado di creare asse- 
gnamenti multipli, o di ag- 
giungere nuovi "percorsi” 
(proprio come Path) a quelli 
preesistenti. Utile è rintraccia- 
bile soprattutto tramite le mol- 
te banche dati (bbs) italiane 
che "supportano" il pubblico 
dominio, per io più con nome 
ASSxxJzh (xx specifica la 
versione}, ed è fornito di una 


sua documentazione interna 
in italiano, in quanto opera 
del nostro connazionale Ro- 
mano Tenca e della sua soft 
house Anarkick. Caldamen- 
te consigliato per chi sfrutta il 
Dos, ,♦ fino all esso, può anche 
essere prelevato direttamen- 
te dalla nostra BBSystems, 


Shell a tutto schermo 
Come agire per avere fa fi- 
nestra Shefi che occupa 
Unterò schermo subito do- 
po aver cllckato nella sua 
icona f o comunque senza 
doverla allargare coi mose ? 
(firma If leggibile) 

S e si prevede un accesso a 
Shell attraverso la sua 
icona nel disco Workbench, 
basterà segui re questa proce- 
dura: 

* Clìckare una sola volta 
nell’icona. 

* Selezionare "Info" dal me- 
nu Workbench. 

* Clìckare su ’'Add n nel ri- 
quadro Tool Types della fine- 
stra info. 

* Digitare all'interno del ri- 
quadro la seguente istruzione 
su un urico rigo e adoperan- 
do Il maiuscolo e gli spazi così 
come sono: 

WINDOW=newcon : 0/ 0 /64 
0 / 255 /MyWork 

* Clickare sull’opzione Sa- 
ve. 


Tutto fatto. Come ovvio, 
MyWork è un nome fittizio 
che può essere liberamente 
modificato. E 1 consentito inse- 
rire eventuali spazi nel nome, 
senza altre modifiche alla 
stringa comando. Il settaggio 
appena visto è da riferirsi ad 
uno schermo in alta risoluzio- 
ne non interlacciata, ovvero di 
Pl 80 colonne ”. Qualora sì adot- 
tasse la bassa risoluzione (60 
colonne), il 640 della strìnga 
di comando andrebbe sosti- 
tuito con 320. 

Per ottenere lo stesso effet- 
to, ma attivando eventuali 
nuove finestre da ambiente 
Dos, sì renderebbe invece ne- 
cessario impartire ogni volta 
un prolisso comando... 

Newshell Newton: 
0/0/ 64 0/2 5 5/ Home 

Per evitarlo, risulta più co- 
modo creare un Alias una vol- 
ta per tutte, ovvero un coman- 
do... 

Àlias Newshell N&w- 
stìell neweon: 0/0/640/ 
255/Nome 

In tal modo, ogni volta che 
si invocherà Newshell, la nuo- 
va finestra verrà aperta a tutto 
schermo. Per avere sempre 
disponibile questa feature, la 
soluzione migliore consìste 
netl’ìnserìre il comando appe- 
na visto nel batch file Shelf- 
Startup presente nella direc- 
tory S del disco Workbench, 

A differenza di 
quanto detto a pro- 
posito delia stringa 
di comando inserita 
neirinfo delPicona, 
l'uso di eventuali 
spazi nel nome del- 
la finestra obbliga 
afl’uso dei doppi 
apici (virgolette) per 
racchiudere tutto il 
parametro del co- 
mando News h eli, 
come spiegato am- 
piamente negli ulti- 
mi appuntamenti 
con Postamiga e 
Amiga Faci le. 
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ACCESSORI PER COMPUTER 

. SUPPORTO MONITOR 
MASCULANTF, ]4 ' L .39,000 

■ SOTTOSTA MPÀNTE UNIVERSALE 
80 COLONNE L.25.000 


JOYSTICK IN OFFERTA 

suim:r joystick 

I >zijll i USA, i! robustissimo "Suiwr Jnysiiek 
;i»iiikiii in mclalln, ^ei inii'riKWk’luli precisio- 
ne. Mmne di Ciiv MilÈ'mipugnalura e sulla ba- 
si-, ai lìolhv disinseritine tramite sukh. il [tino 

JJ 1 Hit SIILI li i svi I 1 H i (k-vi "H m'nu-nn vliIIusmJ . 

L. 35.000 

JOYSTH K "TU KTIK" 

|K'I stilili lil Iol i ili tlHo 

\Hi i mi ii.tiJ^ 'li Si .ri» I iitli i|i*i --li » 

| |' ifÌu |i4|é| Iti I il' 1 1 11. I ■ ■ : 1 1 l li hi 1.1-1 111 ili IIIVIlll 
I- Il | li ■ ■ Il 1 "Il Ij'l'.i li III. ili ili ■ ■ Minili" 'il ili 
liti, H| » 4fl|l >f 1 | .1 ili tir' I Ih" 1114 '1 M .ll'li'il IMI,' 

. i , i 3 i h L || , i,|i i |i i , l'iii.iLiiIi liti 

f |, II il 1 1 lElh- it'iL.lll- ili Éliti l,< « I- Il L l| IlEif-l il 

l||a i 1 1 imi i il ■ * i .1’ ■ li Nl.lhf h Ni il i (ili mhi 
g|ki ,l l,Hil!!ll Iijhi II II- Ìli Smini iti >1 Mi:" '' 1 
E.iKliU I 111 L mutui Celi 1 I 1 ^ SLaltll 1 i“llM e 

Il li il il .«Ehi L L. 69.000 


HOUSE SELECTOR 

UUil isolino permeile di col legare 
e ort 1 1 m po r ;l ii cu ni e lì 1 e il mouse ed il 
joystick e sckvioLiaie tramile itile ruttore 
quello desideralo, senza dover ogni volta 
.sconntìtiere e riseti fare di dEinneggiurc: il 
etnnpuicr. La 29.000 


HARDC ARD 2091 (SOLO 
CONTROLLER) L. 330,000 

HARDCARD 2091 + 45 MB 
HARPISK "QUICKLOAD” L. 075.000 

Hurd-d rsk Commodore nuovo veloce 
controller espandibile ;t 2 MTV. L] tu [io su 
CARD, semplicissima installazione, 
jutobtHX, II tulio ad un pne zzo 
ecmionuk , 


DIGITALIZZATORI VIDEO 

DICI VIEW 4,0 GOLD 

Digilulif parere professionale il più affidabile per 
risultasi incredibili. a Calori in alLi",^ima 
risoluzione, fihrLiJuia manuale, completo d; 
istruzioni e software urigìnu-k L. 290.000 

VIDEON J P 0 

Nuovo di gitalizziilurc pryfe> docile accinti noi a 

32UQ0cfllwi. con SU PER -VHS. nuovo wffw,a!t 
di gestione per creare sempre immagini più 
incantevoli lavoro con immagine ferma per 
;i Ime no 13 secondi, cnmpleio di casi e istruzioni 

In italiano IN OFFERTA 


NEGOZIO 
UFFICI 
FAX 24h 

UFFICIO 


® 

srl 

i r i 

75 


tel.O 2/323492 
tel.O 2/3270226 
tel.O 2/33000035 
SPEDIZIONI 


tel.O 2/33000036 

UNICA SEDE IN ITALIA 


VENDITA AMCHER PER COR RISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 


INTERFACCIA 4 JOYSTICK 

permeile vii enllcgare ermteiiipiurjrteamenle J 
joystick till'aniiga e quindi di zincare in 4 
eniuemporiincainenle ,\ giochi li|>n CALC IO, 
PALI. AVOLO eve, 

DISPONIBILE !■! L. 29.000 


SUPER 64 EMULATOR 

Ulùrn? x editine del lanuto emù imo re CG4, 
completo di ime riatti a hardware per la 
oihkicvnìchk eno le peri tent ile del f>4 

L. 29.000 


AMIGA PENNA OTTICA 
(OFFERTA DEL MESE!) 

Divederne, ; ‘terni e ut di usare multi 
programmi gufiti, come deluse pniisl tee. 
Disegnando d [rettilmente sul video* mollo 
semplice da usare, istruzioni in ii aliano. 

L. 29.000 


CENTINAIA DI PROGRAMMI, 
SEMPRE ULTIME NOVITÀ 
IMPORTAZIONE DIRETTA" 
DAGLI USA, INGHILTERRA, 
GERMANIA, 'GIOCHI, 
UTILITY, SOFTWARE MIDI ". 

NI U I 3 LUI SI N I A UN NUOVO 
SI-KM/ IO, Hi I UHI VI POMO OliL 
Si I! f V. Mi | 1 1 1 K ! I I A MENTE A 
i ' \ S. \ I ( ,\. [ A Eli I' VASTA GAMMA 
1 li SI II I VVAkt. ORIGINAI. li! IL 
StJMWAK! IN Hi RAMANTI: 1 N 

n ai mm y 

DKI.UXK PAINT III Ologramma 

gi'iilun] piliorieo L. i49 r (K)0 

DELUXE VIDEO Eli Video, 
ad imo/ inne, Videoclip L. Kiy.OUfl 

PÀ1NTER 3D CAI) 31), per 
aneti amenki oce. i,. 1494X10 

HUPERPLAN (SUPER LOG ISTI X) 
Tipo loliis 123, foglio delti L. ÌHIMKN) 
SUPERI! A3 E PERSONAL Poterne 
artliiv io multi uso L. [74.CKM1 

SUPER BASK PROKESSION AL 
Dmahjse. prof- Programmabile 

L. 29'LIKX) 

CI-TKXT 3J II piu polente 
Wordproetìwor !.. 8^.lKK) 

PERSONAL FONT MAKER Crea 
fontn/caraitcri come vuoi L. 993KKI 

PHOTO N PA INI’ LI Programma grafietH 
pLltorieo L. H9.IMK1 

TOTO MANIA Elaborazioni viMem 
Totocalcio L. 5^,000 

PROFESSIONAL PAGE 1.3 II più 
potente DeskTop Pubbli \h. L. 490. (XX) 

AM ICS A ,h APPETIZEF'" Vkleoseritiura 
+ DiiiCgrio -i- Mu^ic L. 3D.OOO 

Tulli ì jiOpraelencuti programmi sona 
interamente in ilaManu sta il 
programma che le istruzioni. 


Cun lezione 211(1 etichelte per floppy dtNk^ 
colorate apposita mente studiate per dischi J l. f 2 
coti un speciale collari (e die non danneggia i 

dischdti. L. 19.000 


ALLA NEWEL TROVI TUTTI I 
VI DEOG IOGHI RECENSITI SU QUESTA 
RIVISTA, IL PIU 1 GRANDE 
ASSORTIMENTO DI SOFTWARE 
ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!! 


ACCESSORI VARI COMMODORE 

A501 ESPANSIONE COMMODORE L. 130.000 

A 520 MODULATORE TV-PAL L. 49.000 

A 2088 JANUS XT + DRIVE 4 DOS 4,1 L. 590.000 

A2286 JANUS AT + DRIVE L. 1.390.000 

A2010 DRIVE PER A2000 COMMODORE L. 195.000 

A206Q SCHEDA MODULATORE TV A2000 L. 179.000 


ACTION REPLAY 2 (disponibile 
anche per AMIGA 2000) 

Li prima eartiMJtia rii-nlù/uwarta iiHihiUnizstim 
per ami^L ^(X3/1CKX) ohi op/i<mi di fivt/t 
ix'rmcttc Ji ^proleggL'it Li magg ittr pane ilei 
pmgrjnuni in ctMiiinertin (omseiHciidoti di 
eresia’ giochi tli sicitrez/a per ìts<i perM>ilak\ 
irmlirn ]H’siLh.'Ut Ut vrcntv ^ÌHK,iai itiiiiìci tvite 

in fin ile ettJ. permette ili hliK't-trv un gi<Ku in 
ijuaNiusi momento lI.lI mede^smu >iilv,i 
una qualsiasi vidcaLi (disegnti, lesto} su disto 
tuilH-memiuii unti liu. ik - liank'upy anche su 
sjuiii|^mie. 1un/iinie nxiviula (ni Ionia programmi 
t gitJtlii}. polente lii L^-dek'tmr. sprimealiior. 
olire che atl uà immilur si r. Lordi nariu per il 
linguaggio macchina- t|ue%io c inolio, nniltodi 
più, ti appetta in imiiga aciióii replay!!! il tutio atl 
un pretto eeeevionale' s visione in ig inule eon 
nhinualc in indiano L. 169-000 


TURBO ACCELERATOVI CARO 
PER AMIGA 500/1 000/2000 

[■mi/ioiia su miti ?li aniiga..‘temphec insiallazione, 
non tieecssi’a di sjhlaliire, illOh («iiipalihite, 
vclociiàselciionabik ira 7 e 14 Mhz. 32 khdi nm 
statica nd alta ve loci li, di cui 16 tome cache 
memery. Il più teiocc arte k- rat ore ^c»/a memoria 
a 32 bit. STRAOFt E)l N a RIO! ! ! L- 450.000 


AMIGAVISION (NOVITÀ) 

Finalmente disponibile anche in Italia il 
straordinario Pacchetto che Mnrj ad Ogjii 
corredili j soltanto 1 J A litiga 31XX1, questo 
eccezionale programma |ier la programma- 
zione mul rimediale, grafita, animazione, 
video, iriusittt e im>Ln> pi li. Regala al tuo 
Amiga iincMo fantastico pnigmnimu!! ! 

L. 149.000 


BOOTSELECTOR 

Tniswnia il drive esterno in DFO: titiLtmoi utile 
pei evitane l'usura ettevsi va dei drive internu, c 
risol vendo inoline problemi di enmpaiihilit j con 
il droc originale. Kit d: semplicissima 

insliilluzitme. L. 19.000 


MOUSE RAD - TAPPETINO 
ANTISTAT1C0 PER MOUSE 

Utilissimo tappe! irto smistatici!- per mouse, 
indispensabile |Kr un buon ali limi del mouse, 
eiri.L il contano ihreim ólmi supcrfki nnn idonee 
per mi conreLto tm del mouse. L. 15.000 


CONTROLLER GVP SERIE li PER A200Q 

Il nuovi ss imo CLintfolter delln Creai Vallcy 
Produci i on per Hurddivk eun le nuove 
l'\STR,OM l.a sdì ed ii è espandibile eon moduli 
Simm lino nd K Mb di rarn . in stai Suzione 
semplicissima ed velocissima. L. 490.000 
OGNI MODULO Di RAM DA 2MB 

L. 275.000 


A -2320 FUCKER FiXEfì 

filimi na il fiiMidissitno sfarla! tio dd 
Amiga in altissima rìso-luzionc. 
indi!! pensabile per ehi lavora in grafica, è 
tiHlih pensabile un monti or mnlilsyne o 
VGA. L.430-000 


FISH-D1SK 
AGGIORNATI 
AL N°JOO TUTTI! 
IN OKFF.RTA 


OFFERTA; 

ACQUISTANDO 2 PROGRAMMI A SCELTA SI 
HA DIRITTO AD UNO SCONTO DEL 10% SU 
ENTRAMBI I PROGRAMMI!!! 
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Un file batch per installare in completo automatismo, 
e con qualunque configurazione di memoria , 
una ram disk resistente ai reset 


A giudicare dal gran numero di richie- 
ste pervenute in redazione, ia Fteco- 
verabfe Ram (per gii amici: rad) suscita, 
tra gli utenti più smaliziati, un interesse 
pari solo alla rapidità dei suo... abbando- 
no. 

Il motivo del declino, nella maggior par- 
te dei casi, è legato soprattutto alla con- 
figurazione di memoria posseduta: non 
tutti possono permettersi svariati mega- 
byte di espansione, ed è opinione corren- 
te che un Amiga in versione base non 
possa sfruttare appieno le potenzialità di 
questa periferica logica. Una prima anti- 
cipazione: non è così, o almeno non dei 
tutto. 

Per altri, invece, i problemi cominciano 
a manifestarsi quando si tratta di passare 
alfa pratica. Di memoria, magari, se ne 


dispone a iosa, ma sfruttare concreta- 
mente una speciale ram disk, soprattutto 
in funzione della sua capacità di autoboot 
(con sistema operativo 1 . 3 ), è un altro 
discorso: significa and are a rovistare nel- 
la mountlist, nelle varie directory indi- 
spensabili per il funzionamento di Amiga, 
ed altre amenità simili. Niente di trascen- 
dentale, ma per chi è alle prime armi la 
cosa può presentare parecchi traboc- 
chetti. 

Le imp li Dazioni teorico-prati che riguar- 
danti la Rad sono in effetti già state trat- 
tate nelf'ormai lontano N. 66 della rivista 
(se ne consiglia in ogni caso una "rivisi- 
tazione”), che illustrava una serie di inter- 
venti finalizzati alla implementazione di 
una Ram Disk resistente al reset, ed 
anche bootabile. In questa sede, invece, 


sarà preponderante l'aspetto pratico, 
proponendo un unico file batch in grado 
di soddisfare le esigenze di chiunque, 
per di più con estrema semplicità- Senza 
altri interventi di sorta, sarà cioè suffi- 
ciente copiare il listato dì queste pagine, 
mandarlo in esecuzione, e scegliere da 
menu II tipo di Rad desiderata, Nienfal- 
tro. 

Prima di entrare nei dettagli, va detto 
che le dimensioni del file non sono pro- 
prio irrisorie, per cui si consiglia una certa 
attenzione nel copiarlo: anche piccoli er- 
rori come l'assenza di un simbolo "due 
punti" possono inficiarne il funzionamen- 
to! 

Uso e consumo 

P rima di esaminare a fondo come fun- 
ziona il file, con tutte le implicazioni 
"dossiane" del caso, vediamo di soddi- 
sfare i meno propensi afla teoria, illu- 
strando che cosa fa il batch in questione, 
e, soprattutto, come farglielo fare. 

Intanto, come già detto, sì tratta di un 
file batch, ovvero di una serie di comandi 
dei Dos raggruppati a formare una sorta 
dì ' program ma '. Il che significa che an- 
drà editato in ascii, cioè copiato adope- 
rando I Ed del Dos (si veda Amigafaciie 
sul n r 78), oppure un qualunque altro 
editor o word processor che produca un 
file in ascii puro (per esempio. Cl-Text, 
Cygnus, Az, eoe ). 

Come i lettori che ci seguono da più 
tempo ormai sapranno, \\ batch può es- 
sere memorizzato ovunque, ma è prefe- 
ribile sfruttare la directory S perché 
sempre raggiungibile dal comando Exe- 
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; PILE BATCH 'MULTIRAD' 

; Attivazione; Execute Multirad 
; Non richiede nessun altro intervento 1 


copy c : copy ram : 
cd ram : 

copy c:c?chò ram: 
echo 11 *ec Attendi 
copy c : joi n ram : 
copy c : i f ram : 
copy c: end lì ram: 
copy c: del et e ram: 
copy cijssiqn ram: 
copy c : mak e d i r r am : 
copy c:sk.ip ram: 

assign env: ram: ; nel caso mancasse * * * 


lab start 


echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 

echo 


"*ec " 

X 

,r A ” Rad di 2S4R con tutti i comandi 1 ' 

de ] Dos ve i o c i zza ti oppure vuoi a . " 

Non boot abile.” 

” Indicata con soli 512 K di ram. 

"B - Rad ai 3 30K con tutti i comandi" 
n Dos e 8QK (di rad) lìberi, oppure” 

” vuota* Non bootabiic." 

" Indicata con 1 Mb di ran, fr K" 

f, C - Rad di 33GK con sistema bootabile” 

" e 29 K (di rad) liberi . " 

" Indicata con ì Mb di ram,. *N fl 
+, D - Intero sistema in Rad di 880K*" 

" Indicata con almeno 1*5 Mb di ram.” 

Bootabile. Creazione molto rapida. *N" 
"E - Intero sistema in Rad di 88GK con" 

" altri 880K di Rad liberi* Bootabile." 
" Indicata con piu' di 2 Mb di ram**N" 
"*e f 33mDigit a la scelta e premi Return" 


set env >nil: name=x ? 




if eq "A" 

echo >8 " LowCyl 

skip cont 
end i f 

if eq 11 S" 

echo >8 " LowCyl 

skip cont 
end) f 

if eq "C" 

echo >8 fl LowCyl 

skip cont 
endi f 

if $x eq "D" 
echo >8 *' LowCyl 

skip cont. 
end ì f 

if 3x eq "E" 


0 ; HighCyl 


0 ; HighCyl 


0 ; HiqhCyl 


0 ; HighCyl 


23" 


29" 


2 9" 


7 9" 


cute, necessario per mandarlo in esecu- 
zione. Schematizzando, si potrà in defi- 
nitiva: 


1} salvarlo in una directory o disco 
qualsiasi. In questo caso andrà lanciato 
citandone per esteso il percorso, a meno 
che non sia la directory corrente. Suppo- 
nendo si sia assegnato il nome Multirad 
a! file, andrà per esempio adoperata una 
forma del tipo. * . 

Execute df 1 : Multirad 

*,.se il file è net disco inserito nel se- 
condo drive. 

2) salvarlo nella directory S del disco 
adoperato per il boot, che (soprattutto 
per i non esperti) dovrà necessariamente 
essere II Workbench 1.3. Per attivarlo, 
basterà un banale Execute Multirad, 

3) salvarlo nella directory C del Wor- 
kbench. Per sfruttare questa possibilità, 
è indispensabile poi adoperare da shell 
un comando... 

Protect c: Multirad +S 

...che renderà autoeseguibile lo script 
In altre parole, potrà poi essere attivato 
digitando solo Multirad, quale che sia 
la directory corrente. 

Il file richiede una unica condizione: 
che si adoperi una copia dei disco Wor- 
kbench 1,3 per bootare Amiga. Per pro- 
prie esigenze, questo può anche essere 
parzialmente rimaneggiato, ma se non sì 
è in grado di capire a fondo come fu rizio- 
na il batch, è opportuno lasciarlo Integro, 
o giusto eliminare (per esempio) il Note- 
pad per fare un pò 1 di spazio. 

Primadi attivare Multirad, è inoltre con- 
sigliabile allargare la finestra Shell nella 
quale si opera fino alle sue dimensioni 
massime, per consentire al menu iniziale 
del batch di appari re integrai mente. Que- 
sto è infatti costituito da 5 voci, la cui 
selezione è affidata alla digitazione del 
corrispondente carattere alfabetico se- 
guito da Return* Se, per errore, si digita 
una scelta non compresa nel menu, que- 
st’ultimo viene ripresentato senza altre 
conseguenze, mentre per interrompere 
la prosecuzione del file sarà sufficiente 
premere Ctrl + C (e return). 

Come chiaramente espresso nel me- 
nu, le prime due scelte installano una 
Rad non bootabile, ma che può risultare 
ugualmente comoda. A seconda della 
risposta ad una successiva richiesta dì 
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echo >8 tÉ LowCyl = 0 ; HighCyl = 159" 

skìp cont 
endi f 

skip start back ; se errore di scelta 


lab cont 

echo ,T *ec Attendi...." 

echo >1 "RAD: Device - ramdri ve . device 1 ' 


echo >2 " 
echo >3 ” 
echo >4 " 
echo >5 *■* 
echo >6 " 
join 1234 
echo >1 " 
echo >9 " 
echo >10 ri 
echo >11 *' 
echo >12 "#" 


Uni t = 0 ” 

Flags - 0" 
Sorfaces = 2 tp 
RlocksPerTrack “ 
Reserved = 2" 

5 6 to mntl 
Interleave = 0" 
Bufferà - 20" 
BufMemType = 1" 
Mount =1" 


1 1" 


join 7 8 9 10 11 12 to mnt2 
join flint 1 mnt2 to mountrad 


mount rad: from mountrad 


if Sx eq "A" 
skip makel 
endi f 

if $x eq ”B" 
skip makel 
endi f 

if Sx eq ”C" 
skip make2 
endi f 

if $x eq tp D ,T 
skip make 3 
endi f 

if $x eq "£ pt 
skip makc4 
endi f 

f “ " r “ ™“ “ 

lab makel 

Ask ,f *ec Preferisci una Rad vuota? ( y / rs > ir 
if warn 

deiete >nil: rami#? 
echo "*ec *e[33m" 
info 

echo ”*N RAD INSTALLATA *N*e[0m M 
cd sys: 
qui t 
endi f 


echo r ^ec Attendi . ... 11 
copy >nil : sys:c rad:c 
assiqn c: rad:c 
deiete > n i i : ram:#? 
cd sys: 


i input, sé può Infatti optare per una Rad 
; vuota, oppure contenente \ comandi del 
; Dos (perintenderct: quelli compresi nella 
directory C di sistema). 

Nei primo caso, si potrà utilizzare il 
device virtuale (anche da Workbench) 
| per memorizzarvi file che verranno letti 
molto più rapidamente che da disco. La 
velocità della Rad è inferiore a quella 
della normale Ram Disk, ma con l'enor- 
me vantaggio che il reset (o una Guru di 
troppo} non ne distrugge if contenuto. 

Scegliendo invece dì mantenervi i co- 
mandi del dos, il loro accesso sarà estre- 
mamente rapido, consentendo soprattut- 
to, a chi predilige l'ambiente Shell, di 
affrancarsi dai dischetti. Chiaro che, in 
questa ipotesi, lo spazio disponibile al- 
l’Interno della Rad risulterà drasticamen- 
te ridotto, a seconda della scelta adotta- 
ta. Per un Amiga 500 non dotato di 
espansione, sarà comunque obbligata 
la scelta A, mentre con 1 Megabyte di 
ram disponibile fe cose possono farsi piu 
ghiotte. 

Con l'opzione C, infatti, si può disporre 
di un sistema rebootabile, veloce, e com- 
pleta m e nte s vi n col ato da II a p rese n za de I 
dischetti. Chiaro che, dovendo "giostra- 
re 11 solo t Mb, viene mantenuto in Rad 
solo Undispensabile, ma ce n'è abba- 
stanza per adoperare Amiga come di 
consueto, tanto da Workbench che da 
Shelt. in questo caso, dopo avere sele- 
zionato l'opzione, basterà solo attendere 
la conclusione dei "lavori", togliere il di- 
sco dai drive dfO;, e resettare il compu- 
ter. NulLaltro. Il tempo di esecuzione 
rientra nell'ordine dei 2 minuti, ma il ri- 
sultato finale non li farà rimpiangere di 
certo: ad ogni nuovo reset Amiga impie- 
gherà un tempo di gran funga inferiore 
per eseguire la procedura di start, per 
non parlare della nuova disponibilità dei 
drive, liberi per qualunque altra applica- 
zione. 

Le opzioni D ed E* sono invece riser- 
vate per chi dispone di molta più memo- 
ria ram, da 1 ,5 Mb in su. In entrambi i casi 
si ottiene una Rad rebootabile, natural- 
mente molto più completa di quanto visto 
a proposito dell'opzione C per 1 Megaby- 
te di Ram. in pratica, equivarrà all'Intero 
contenuto del floppy Workbench. 

Compatibilmente cor la propria confi- 
gurazione hardware, si consiglia di spe- 
rimentare più di una soluzione, che in 
ogni caso può essere variata volta per 
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echo "*ec*e l 33m’' 
info 

echo "*N TUTTI 1 COMANDI SONO IN RAD *N*eÌ0m" 
qui t 


lab ma Ice 2 

makedir r<ad:s 

ask ,f *ecHai la tastiera italiana? (y/n) " 
if warn 

echo >1 "Setmap i" 
setenv tast I ' 
else 

echo >1 ” setmap usai" 
endif 

echo ,u ec Attendi . ,T 
echo >2 "assign ersv: ram:" 
echo >3 "Setclock load” 

echo >4 "resident CLI l:shell-seg System pure add" 

echo >S "residenti c:execute pure” 

echo >6 "mount newcon : " 

echo >7 ”ff "0” 

echo >& " loadwb” 

echo >9 "ertdcli" 

join 123456739 to r ad : s/st artup-sequence 


makedir rad : L 

copy L : disk- vai idator rad:L 

copy L : Port -bandi e r rad;L 

copy L:£heìl-seg rad;L 

copy L i Newcon-handler rad : L 

copy L : Ram^handle r rad:L 

makedir rad:devs 

copy devs : itiount i ist radidevs 

copy devs : pr inter , dev ice rad :devs 

copy devs : parallel .device radidevs 

copy devs: serial .de vi ce rad: devs 

copy deve : ramdrive * devi ce rad: devs 

copy devs ; system-con f i gurat ìon rad:devs 

makedir rad : devs/pr inters 

makedir radidevs/keymaps 

ìf Stast eq "i 11 

copy devs : keymaps / i rad : devs /keymaps 
else 

copy devs : keymaps /usa 1 r ad : devs/keymaps 
endif 

copy >nil: devs : pr inters/# ? rad : devs /pri nters 

makedir radiiibs 

copy libs : icon , library rad: libs 

copy libs : info . library rad; libs 

makedir rad:c 

copy c:cd rad ; c 

copy c:assìgn rad:c 

copy c: a. va il rad:c 

copy C'copy rad; c 

copy citiate rad:c 

copy c:deìete rad;c 

copy cidir rad:c 


volta, a seconda dell'uso che si pensa di 
fare della Recoverable Ram. 

Tutte le opzioni, come ovvio, si presta- 
no a personalizzazioni di vario genere, 
ma anche fasciando invariato il batch qui 
proposto si può trarne notevoli vantaggi. 
Smanettare tra i vari comandi che lo 
compongono, d'altra parte, richiede che 
si comprenda almeno superficialmente 
come il file ottiene lo scopo. Vediamolo 
meglio, stavolta con qualche approfondi- 
mento più tecnico. 

Una Rad addomesticata 

P oco da dire sulla prima parte dei 
batch file, che si occupa banalmente 
di copiare in Ram Disk i comandi che 
andranno adoperati con maggiore fre- 
quenza (tra cui Echo), in modo da velo- 
cizzare il suo svolgimento. Come ovvio, 
perché questi comandi vengano via via 
caricati dalla Ram, e non da disco, il 
batch provvede a settarecome directory 
corrente proprio la Ram (adoperando il 
canonico Cd), 

Stampato a video il menu, si occupa 
poi di prelevare l'input da tastiera, asse- 
gnandolo ad un variabile interna di nome 
X. Si tratta in pratica di adoperare oppor- 
tunamente il comando Setenv, così co- 
me descritto nella rubrìca Postamiga su 
questo stesso numero delia rivista. Ciò 
fatto, si entra nel vivo delhargomento 
Rad, che richiede una breve premessa. 

Questa periferica virtuale, come do- 
vrebbe essere noto, è una struttura "rigi- 
da", non elastica come la normale Ram 
disk, in quanto tale, è necessario predi- 
sporre la sua capienza prima di installar- 
la. Quella che sarà la sua occupazione 
fisica di memoria (e quindi le sue dimen- 
sioni), come pure una serie di altre carat- 
teristiche delle quali possiamo anche 
non occuparci, viene determinata dal 
contenuto di un file parti co la re t dì nome 
Mountlist, presente nella directory Devs 
del disco Workbench. Quando sì adope- 
ra if comando Mount Rad: per installare 
la Recoverable Ram, il sistema in pratica 
legge questo file e in base al suo conte- 
nuto organizza il device Rad. 

Se si prova a digitare (da Shell}.., 
Type Devs : Mountlist 
...si noterà come esiste nel suo conte- 
sto una "entry" di nome Rad, con una riga 
che precisa Lowcyl=0 ; HighCyl=2i. 
Ebbene, modificando il valore dì Hi- 
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copy c : ed radic 

copy cielse raa:c 

copy c:endcli radio 

copy ciendif radio 

copy ciexecute radic 

copy c : f f radi c 

copy c: iccnx rad : c 

copy c i if rad: c 

copy c : in fo rad : c 

copy c: instai! radio 

copy ciiisL radic 

copy ciloadwb radio 

copy cimakedir radio 

copy c: mount radio 

copy cinewcli radio 

copy ci ne ws he li radic 

copy sys : systom/no f ast metri radio 

copy cipath radio 

copy ciprompt radio 

copy ciprotect radio 

copy cirelabel radic 

copy c: renarne radio 

copy ciresidont radio 

copy c;run radio 

copy cisetclock radio 

copy sys : system/setmap radio 

copy cistack radio 

copy citype radio 

makedir rad: System 

copy sys i system/format rad: System 

copy sys : system/di skcopy rad: System 

copy sys : system/cl i rad: System 

copy >nil: sysisbel#? radi 

skip exit 


lab make3 

echo "*ec TI 

sys isystem/di skcopy <nil: 
skip exit 


from dfO: to rad: nane "RAD 


lab 

copy 

copy 

copy 

copy 

copy 

copy 

COpy 

copy 

copy 

copy 

copy 

copy 

copy 

copy 

copy 


make4 

>nil: sysic radlC 
>ni 1 : sys ; L radi! 

>nil: sysiLibs rad: LI SS 
>nil: sys: System rad: SYSTEM 
>ni 1 : sys : S rad : S 
>n il : sysiDEVS rad:D£VS 

>nili sys : devs/pr inters rad : Devs/Printers 

>nil: sys idevs/keymaps rad : devs/Keymaps 

>nil: sysiutiìicies rad: Utilities 

>ni 1 : sysiprefs radiprefs 

sys : System. info rad: 

sys : prefs . info rad: 

sys : Utilities * info rad: 

sysidisk.info radi 

>nil: sysisb#? rad: 


ghCyl, si modifica ta dimensione che 
assumerà la Rad. 

if nostro batch file, però, si propone di 
operare in completo automatismo, evi- 
tando all’utente di dover apportare if mì- 
nimo intervento. À ta) fine, viene in aiuto 
una opportunità offerta dai comando 
Mount, Se, infatti, si adopera una forma 
sintattica... 

Mount Rad; FROM nome file 

—il sistema cercherà le caratteristiche 
da assegnare alla Rad non piu nel file 
M curiti fst, ma in quello specificalo dal 
parametro "nomefile". 

Ecco allora che il nostro batch crea in 
ram disk un file di nome Mount rad, che 
verrà poi utilizzato nella sintassi di Mount 
con l'opzione From,, Per creare il file, 
"gioca" con una serie di redirezioni del 
comando Echo, Je quali creano in pratica 
un file per ogni riga, copiando quanto 
contenuto nella MountNst a proposito del- 
la entry "Rad:". Tutti questi file (che as- 
sumono come nome un numero; 1 , 2, 3, 
eccetera), vengono poi fusi assieme tra- 
mite l’uso di Join (si consulti anche Ami- 
gafaciie per maggiori ragguagli), crean- 
do così un unico file contenente la sola 
entry Rad, Unico elemento variabile, sa- 
rà come ovvio la specifica Hi ghCyi, che 
verrà impostata at valore proposto nei 
menu tramite una serie di condizioni lf„, 
Endìf che testano il contenuto della va- 
riabile immessa come input. Il tutto può 
sembrare un po’ complicato... ed ir effetti 
lo è. 

Si segua attentamente lo sviluppo ini- 
ziale del listato, e prima o poì{l) se ne 
verrà a capo, aiutandosi con if manuale 
del Dos e magari con a portata di mano 
è precedenti numeri di CCC. 

Dopo aver "mountato" la Rad, non re- 
sta che if lavoro di routine, a seconda 
della scelta fatta da menu, Per le opzioni 
A e B, il file viene subito concluso se si 
opta per una Rad vuota, altrimenti viene 
semplicemente copiata la directory 0 del 
disco di sistema in Rad, e un opportuno 
ÀssÉgn farà cercare i comandi eventual- 
mente digitati da Shell in questa nuova 
allocazione (sezione Lab makel def li- 
stato}. 

Leggermente più complessa, invece, 
la procedura per abilitare una Rad boo- 
tabile dì 330 Kb per configurazioni har- 
dware con 1 Mb di Ram (sezione Lab 
make2 dei listato), In questo spazio, in- 
fatti, andrà inserito quanto necessario al 
sistema per operare autonomamente, 
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lab exit 

echo "*e[33m " 
info 

echo M *N RAD PRONTA! TOGLI IL FLOPPY " * 
echo r " DA DFO: E RESETTA IL COMPUTER *N*eìO:n ir 
qui t 


senza cioè far ricorso ai dischetti, fi che 
significa creare le opportune directory in 
Rad, ed ' imbottirle 11 rei limiti del possibi- 
le. Prima di ogni altra cosa, però, è ne- 
cessario fornire una nuova startup-se- 
quence, che tenga conto dì quanto potrà 
trovare nel nuovo sistema interamente in 
Rad. Anche in questo caso, sì adopera la 
tecnica di redirigere l’output def comando 
Echo, fondendo poi con Join ie varie 
righe del file Startup-sequence, che ver- 
rà ovviamente memorizzato nella direc- 
tory S creata in Rad, Sì noti come, sfrut- 
tando prima Ask e poi ancora l'uso delle 
variabili di sistema, viene mantenuta la 
possibilità di optare per una testiera ita- 
liana oppure statunitense. Tutte le altre 
operazioni, altro non sono che una bana- 
le serie di Copy per trasferire quanto più 
possibile dal disco Workbench in Rad 
(naturalmente nelle corrette directory), 
mantenendo anche l'uso di una eventua- 
le stampante. Dopo ogni reset, il siste- 
ma rientrerà in ambiente Workbench, 
mentre dall icona Rad sarà possìbile ac- 
cedere alla Shell, Chi lo volesse, può 
modificare ia sezione del batch che si 
occupa di creare fa startup-sequence in 


modo da lasciare attiva la Shell piuttosto 
che il Workbench: basterà modificare il 
contenuto dei parametri che seguono 
Echo esattamente come se si volesse 
cambiare la startup-sequence dei Wor- 
kbench. Si tenga presente, inoltre, che 
per f 1 'opzione C dei batch file Multi rad è 
| sfata impostata una dimensione di 330 
Kb per non creare problemi a chi dispone 
del Megabyte di memoria diviso in 512K 
di Chip e 51 2K dt Fast Ram. Aumentan- 
do il valore di HighCyl si potrebbe infatti 
ottenere una Rad più capiente, ma, oltre 
all 1 inevitabile de cu riamente della memo- 
ria totale, il sistema 'divorerebbe" soprat- 
tutto la chip ram, creando molti problemi 
anche nella semplice gestione delle fine- 
stre dì Intuition, Chi disponesse di 1 Me- 
gabyte di Chip Rarri, può incrementare 
con maggiore libertà il valore 29 asse- 
gnato ad HighCyl, 

Le opzioni per chi dispone di abbon- 
dante memoria non necessitano di molte 
delucidazioni. La più semplice, ed anche 
ia più veloce in fase di creazione, è la 
quarta (D), Il Mount, in questo caso, prov- 
vede infatti ad installare una Rad delle 
stesse dimensioni di un floppy (90 cilin- 



dri), per cui è possibile adoperare il co- 
mando Diskcopy, proprio come se si 
trattasse dì due dischetti (sezione Lab 
make3 del listato). Nonostante la com- 
parsa (momentanea) di alcuni requesler 
durante ie operazioni, la scelta di que- 
st'opzione non richiede comunque altri 
input da tastiera: basterà if solito reset 
finale (senza dischi in dfO:) per disporre 
di un sistema completo, ma in Rad- 

Si tenga presente che, volendo, si può 
apportare qualsiasi modifica al normale 
disco Workbench (o meglio: ad una sua 
copia!) e testarla sul floppy. Se funziona, 
andrà comunque bene anche per ia Rad, 
a meno che non si eliminino file vitali per 
il sistema (cosa della quale ci si accorge- 
rebbe in ogni caso). Sarà una copia del- 
l’intero d ìsco a costit ui re i l n u o vo am dien- 
te, 

Dulcis in fondo, (opzione per chi 
"sguazza" In più dì due megabyte dì 
ram. L'uso delia Rad, in questo caso, 
servirà più che altro a supplire l'eventua- 
le mancanza di hard disk, per velociz- 
zare ie operazioni dì reboot e disporre di 
abbondante spazio per memorizzare 
senza troppi patemi quei programmi o 
files che si adoperano con maggiore fre- 
quenza. La Rad installata da questa op- 
zione corrisponde alla stessa capienza 
di 2 floppy, il che però impedisce l'uso di 
Diskcopy per organizzarne iì contenuto. 

Si renderà dunque necessario (sezio- 
ne Lab make4 del listato) effettuare una 
serie di Copy tra il disco Workbench ed il 
nuovo device, che si concluderà (dopo 
un'attesa più lunga che nei precederti 
casi) con il solito invito a resetta re il com- 
puter dopo l'estrazione dei floppy da 
dfO:. 

in tutte ie opzioni, ad installazione av- 
venuta, viene attivato anche fi comando 
Info, che confermerà (se tutto è andato 
per il meglio) la presenza della Rad, mo- 
strandone anche le sue dimensioni. 

Per concludere, non resta da ricordare 
che la Rad resiste sempre al reset, può 
essere bootabile solo in presenza di si- 
stema operativo versione 1.3, e che, in 
caso di lavori importanti, è opportuno 
salvare una copia di quanto si sta facen- 
do anche su floppy, non solo su Rad. 
Alcuni Guru particolarmente cruenti rie- 
scono infatti (molto di rado, per fortuna) 
a devastare l'intero sistema, Rad com- 
presa. 

Sì alla Recoverable Ram, dunque, 
ma,., la prudenza non è mai troppa. 
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di Carlo dlp polito 

Un’affettuosa amicizia I 
tra Amiga e Ms - Dos I 

Diverse lettere giunte in Redazione dimostrano che 
non tutti sanno come scambiare dati tra il "mondo" 
Amiga e quello Ms - Dos; ed altri mondi alieni ... 


N umerosi utenti di Amiga spesso han- 
no a che fare con altri utenti che* 
però, utilizzano sistemi Ms - Dos. 

Lo scambio di dati, tra i due mondi* è 
inoltre definito* sbrigativamente, impos- 
sibile oppure totale. 

SI nota tuttavia, soprattutto fra ì princi- 
pianti , un marasma spesso completo, fa- 
vorito da una scarsa divulgazione di con- 
cetti decisamente elementari che* però, 
tali non sono per chi bazzica poco (o da 
poco} nel campo dei personal computing. 

In queste pagine vedremo di chiarire 
alcuni concetti base* prendendo spunto 
da un programma, purtroppo non molto 
noto (o utilizzato) proprio da chi, invece* 
troverebbe ampi vantaggi nellusarlo. 


Compatibilità vo cercando 

N egli ultimi tempi le software house, 
forti del successo di vendite di Amiga 
(oltre 2 milioni di esemplari) ed Ms - Dos 
(molti* molti di più-,,) hanno deciso di 
commercializzare gli stessi programmi in 
entrambe le versioni. 

Anche nei giochi più famosi, come ad 
esempio i simulatori di volo, non si avver- 
te quasi alcuna differenza tra Ee due ver- 
sioni; tanto che* se si esamina solo lo 
schermo durante il loro funzionamento, 
non si è in grado di stabilire il tipo di 
computer in quel momento attivato. 

La notevole somiglianza esistente tra 
le due versioni disponibili per lo stesso 
programma (ciè Amiga ed Ms - Dos), 
spesso fa ritenere che il supporto magne- 
tico, sul quale è registrato, possa essere 

'letto" indifferente- 
mente da uno qual- 
siasi dei due com- 
puter. 

E’ bene quindi 
chiarire che, seb- 
bene gli "effetti* di 
un programma sia- 
no gli stessi, il suo 
codice, registrato 
su supporto ma- 
gnetico, è straordi- 
nariamente diverso 
e non è assoluta- 
mente possibile 
esaminare, con un 


computer, un dischetto idoneo per fun- 
zionare sull'altro. 

E come se si pretendesse di utilizzare 
il gasolio per far funzionare auto a benzi- 
na (e viceversa): entrambi i carburanti, è 
vero, consentono il movimento di una 
vettura, ma questa deve avere un motore 
idoneo al tipo di carburante inserito nel 
serbatoio. 

Due computer, quindi* possono offrire 
io stesso risultato (= due auto avanzano 
(ungo una stessa strada e* magari, alla 
stessa velocità) pur se il microprocesso- 
re (= il motore) ed il software (= il carbu- 
rante) sono rigorosamente diversi e non 
hanno nulla in comune tra loro. 


Eccezioni 

Q ualcuno potrebbe obiettare che è 
possibile visualizzare, sullo scher- 
mo di un Ms - Dos compatibile, una 
schermata grafìe a (badate bene: la stes- 
sa schermata grafica) estratta, non si sa 
come* dai dischetto di un Amiga, Sono 
molti che possono giurare di aver visto, 
magari durante una manifestazione fierì- 
stica, esperimenti del genere. 

Bisogna quindi chiarire che una cosa è 
la compatibilità di un programma* altra 
cosa è la compatibilità dei dischetti; altra 
ancora è ! a compatì bil ità tra fi les g e nerati 
da un programma. 

E' venuto il momento di spiegarci me- 
glio, partendo proprio da questi ultimi. 
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Hffl 


Files 

S e, operando ad esempio in Basic, 
digitiamo,.. 

Print chr$ {65) 

.. .vedremo apparire, sullo schermo del 
computer usato (qualunque esso sia) ii 
carattere "A'\ Al valore 65, infatti, corri- 
sponde, secondo il codice internazionale 
Ascii, il carattere 11 A 11 , 

E' intuitivo che, se registrassimo su 
dischetto tale carattere, sarà possibile 
individuarlo (grazie ad uno delle centina- 
ia di programmi di utilità disponibili) pro- 
prio per la presenza del valore 65 in 
qualche parte del supporto magnetico. 

Se, ancora, inviamo via telefono (me- 
diante un modem} il carattere- co dice 65 
ad un nostro amico, questi riceverà fa 
nostra "A", qualunque sia il computer 
usato. Ciò dimostra che il valore - codice 
65 rappresenta sempre e comunque una 
11 A", grazie ad una convenzione interna- 
zionale (appunto, il codice Ascii) che fa- 
cilita lo scambio di dati tra utenti di com- 
puter diversi. 

E’ infatti ovvio che, oltre alfa "A™, vi 
sono valori - codice per ciascuna lettera 
delhalfabeto (maiuscola e minuscola), 
per i segni di punteggiatura, per i caratteri 
numerici (da 0 a 9) e per altri caratteri 
speciali, sui quali non ci intratteniamo. 

Dal momento che una lettera, o un 
documento in genere, è formato da ca- 
ratteri alfanumerici, ecco che l’uso dei 
va fori - codice standardizzati Ascii con- 
sente io scambio di documenti (volgar- 
mente detti files Ascii) anche tra utenti 
che utilizzano computer strepitosamente 
diversi tra loro, purché, ovvio, rispettino 
tutti lo standard Ascii. 

Riepiloghiamo: se scrivo una lettera 
con un computer Apple Macintosh (che 
rappresenta uno standard a parte), pos- 
so inviarla t via telefono, ad un utente 
deirobsoleto sistema MSX (addirittura!). 

Se tanto mi dà tanto, potrebbe sembra- 
re normale, non disponendo di un mo- 
dem, inserire in un computer MSX (o 
Commodore, o di qualsiasi altra marca) 
il dischetto, estratto da un Macintosh, che 
contiene la lettera digitata, e memorizza- 
ta, servendosi di quest’ultimo computer. 

Se operiamo in questo modo, invece, 
il computer segnala un errore di fattura. 
Come mai? 


I dischetti 

U na cosa, infatti, è il codice Ascii; altra 
cosa è, al contrario, il sistema di 
memorizzazione dei dati. 

Ogni fabbricante, per motivi di “presti- 
gio" (o per motivi di copyright) può inven- 
tare uno standard di memorizzazione su 
disco, vate a dire un metodo di archivia- 
zione di dati su supporto magnetico. 

Spieghiamoci meglio prendendo in 
considerazione varie agende. Ve ne so- 
no di tanti tipi: giornaliere, settimanali, 
tascabili, da tavolo, specifiche per pro- 
fessionisti (sono riportate fe date di sca- 
denze particolari), universali (dovete voi 
scrivere il giorno della settimana), scola- 
stiche (partono da settembre per finire a 
giugno), mezzo formato, colorate, in car- 
ta riciclata, eccetera. 

Nonostante il toro scopo sia identico 
per tutte (cioè annotare, con un certo 
ordine, le cose da fare), la pagina 43 
(presa a casaccio, ad esempio) non sarà 
eguale per tutte le agende. 

Supponiamo che sulla nostra agenda 
sia indicata una certa scadenza if giorno 
15 maggio (giorno che corrisponde alla 
pagina 43 della nostra agenda). Se vo- 
gliamo ricordare ad un nostro conoscen- 
te quella particolare scadenza, non gli 
suggeriremo di annotarla sulla sua agen- 
da (diversa dalla nostra) a pagina 43: 
questa, infatti, rappresenta una col loca- 
zione ben precisa solo sulla nostra agen- 
da. Ct limiteremo a comunicare, invece, 
la data dei 15 maggio: sarà compito del 
nostro conoscente individuare, nella sua 
agenda, ia pagina idonea in cui annotare 
J informazione. 

Dunque: i caratteri alfanumerici hanno 
sempre lo stesso codice Ascii (= data dei 
calendario); ogni computer, invece, ha 
un suo sistema di memorizzazione (= 
pagine in cui è suddivisa l’agenda), 

Se inviamo, via modem, un documento 
(- comunichiamo la data dì una scaden- 
za), il computer che io riceve è in grado 
di memorizzarlo automaticamente sul di- 
schetto (= lo trascrive nella pagina ido- 
nea, nel formato confacente alla sua 
struttura hardware). 

Un tentativo di utilizzare la pagina, in- 
vece delia data (o viceversa) per indivi- 
duare un’annotazione, genera un errore: 
un computer ha infatti una struttura piut- 
tosto "rigida" e non è in grado di adattarsi 
ad altri sistemi di memorizzazione. 


I programmi 

L 'incompatibilità, sulla quale ci soffer- 
miamo non più di tanto, riguarda i 
programmi. E’ fin troppo noto che un 
programma di word processor che "gira" 
su Amiga, ad esempio, non può girare su 
un computer Ms - Dos; è come se un 
cinese tentasse di comunicare con noi 
nella sua lingua: emette vocali e conso- 
nanti (- caratteri di base def codice 
Ascii), ma ia successione di queste non 
ha alcun significato per noi (- la succes- 
sione dei codici rappresenta una serie di 
comandi assolutamente inconcludenti 
per il microprocessore). 

Attenzione, però: una cosa è ii pro- 
gramma (incompatibile con computer di- 
versi), altra cosa può essere il file gener- 
alo dal programma. 

Abbiamo già visto, infatti, che un docu- 
mento scritto da un text editor che gira 
su Macintosh, può essere inviato via mo- 
dem, e correttamente interpretato, da un 
a I tro text ed itor di un compu ter total men- 
te diverso. Ciò grazie allo standard inter- 
nazionale Ascii, E' solo una questione, 
quindi, di mettersi d'accordo sul significa- 
to di una successione di dati- 
si può, ad esempio, stabilire che una 
qualsiasi schermata grafica sia formata 
da una "intestazione" universalmente in- 
terpretabile. Le prime due informazioni 
(memorizzate, come tutte le altre, sem- 
pre in codice Ascii) potrebbero rappre- 
sentare, nella nostra ipotesi t la risoluzio- 
ne orizzontale e verticale dello schermo; 
i successivi bytes, poi, potrebbero rap- 
presentare t pixel (accesi o spenti) me- 
morizzati per righe (o per colonne) di 
schermo; altri bytes presenti dopo questi 
potrebbero, sempre nella nostra ipotesi, 
rappresentare i colori di ciascun pixel 
visualizzato; e cosi via. 

Ed è proprio quello che un file IFF 
rappresenta; non proprio come I 1 abbia- 
mo sommariamente (ed erroneamente) 
descritto, ma quasi. 

I file IFF (Interchange File Format), 
infatti, sono memorizzati secondo parti- 
colari formati che li rendono idonei ad 
essere interpretati da un qualsiasi siste- 
ma computerizzato su cui giri un pro- 
gramma in grado, ovviamente, di inter- 
pretarli. 

Ed è questo il motivo per cui una stes- 
sa schermata grafica, visualizzabile su 
Amiga, può essere visualizzata anche su 
un computer Ms - Dos: è sufficiente un 
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programma in grado di interpretare cor- 
rettamente il file ricevuto, magari, via mo- 
dem. 

Ed è anche iE motivo per cui particolari 
schermate grafiche di Amiga non posso- 
no essere visualizzate su un Ms - Dos a 
causa della presenza di un "modo" grafi- 
co incompatibile con quest'ultimo siste- 
ma operativo. 

Ci riferiamo, in particolare, alle scher- 
mate di Amiga in cui sono presenti 4096 
colori, quantità per ora non gestibile dal- 
le comuni schede grafiche Ms - Dos. 
Attenzione, però: il file di una schermata 
con 4096 colori può essere in formato 
IFF; se un Ms - Dos non è in grado di 
interpretarla non signignifica che il forma- 
to IFF è incompatibile, ma solo che il 
computer considerato non dispone dì 
hardware adeguato. 

Alio stesso modo è possibile, con un 
Macintosh, inviare via modem un docu- 
mento lunghissimo, magari di un mega- 
byte (un infero libro, ad esempio). Se il 
computer che riceve il file non dispone di 
un dischetto adeguato, non si può parlare 
di incompatibilità, ma solo di inadegua- 
tezza. 

Strane incompatibilità 

C apitano casi in cui ciò che abbiamo 
affermato fino a questo momento 
sembra non avere alcun valore. 

Ci riferiamo, in particolare, a files gene- 
rati su un computer che, in seguito, sem- 
brano non essere interpretabili dallo 
stesso computer che li ha generati! 

Prendiamo, ad esempio, il caso di un 
word processor; ed esattamente Wor- 
dstar per sistemi Ms - Dos. 

Se, con questo w/p, scrivete un qual- 
siasi documento, questo verrà corretta- 
mente visualizzato su schermo o stam- 
pato su carta. Se, però, tentate di leggere 
il file memorizzato su disco con il noto 
comando tv pe del Dos, vedrete apparire, 
oltre ai caratteri alfanumerici che rappre- 
sentano il documento stesso, altri carat- 
teri, apparentemente casuali. 

Naturalmente, casuali non sono affat- 
to: sono particolari codici di controllo del 
documento che rappresentano (ma solo 
per il word processor W/s) utili indicazioni 
per la corretta visualizzazione (su vìdeo 
o stampante) del documento stesso. Sia- 
mo, ancóra una volta, in presenza di un 
sistema di codifica , pur se, stavolta, non 
universale come quello Ascii; è diverso 


dal codice Ascii, ma sempre di codifica si 
tratta! 

Ecco, dunque, il motivo per cui un do- 
cumento memorizzato con W/s può es- 
sere correttamente interpretato e gestito 
solo da W/s, Il comando Type, invece, 
considera i codici di controllo W/s come 
normali codici Ascii e come tali Si visualiz- 
za. 

Allo stesso modo, alcuni programmi 
sono in grado dì gestire esponenti e 
deponenti ma, per svolgere tale compi- 
to, sono "costretti 1 ' ad usare specìfici co- 
dici-comandi, non individuabili da altri 
programmi. 

E s io stesso motivo per cui alcuni docu- 
menti, in cui compaiono vocali accenta- 
te, ne sembrano privi (oppure vengono 
visualizzati, al loro posto, caratteri privi di 
significato) se "trattati" da programmi di- 
versi da quello che Ji ha generati. 

il problema, ovviamente, è comune 
non solo ai w/p, ma anche ai data base 
ed ai fogli elettronici; ed è un problema 
che, inoltre, si presenta su qualsiasi si- 
stema computerizzato. 


Qer evitare confusione, i produttori di 
W computer (e di software) avrebbero 
potuto accordarsi, una volta per tutte, per 
usare codici realmente universali. 

1_a tradizionale gelosia Imperante tra i 
costruttori ha però consentito (almeno 
questo!) di avere in comune solo il codi- 
ce Ascii (e neppure in modo univoco.. ). 

Per evitare inconvenienti agli utenti, 
tuttavia, alcune software house offrono, 
nei programmi piu recenti, la possibilità 
stadi leggere files generati da programmi 
analoghi, ma offerti 
dalla "concorren- 
za”; sia, viceversa, 
di memorizzare un 
file in formati "diver- 
si*. 

Così, ad esem- 
pio, li popolare fo- 
glio elettronico 
Quattro, delia Bor- 
land, è in grado dì 
leggere (e scrivere) 
files in formato 123 
(tradizionalmente 
concorrenziale nel 
campo dei fogli 


elettronici) oltre che, ovviamente, nel for- 
mato Borland. 

Alio stesso modo, il pacchetto dì impa- 
ginazione Ventura è in grado di leggere 
files provenienti dai più diffusi w/p (tra cui 
Ms-Word, Word Star, Wrìter, WordPer- 
fect Muitimate ed altri) oltre che semplici 
e "banali" files Ascii. 

Non tutti gli utenti dì W/s, ad esempio, 
sanno che è possibile, da un file W/s, 
eliminare tutti l caratteri di controllo ivi 
contenuti allo scopo di trasformare, ap- 
punto, un file W/s in un comune file Ascii 
interpretabile correttamente perfino dal 
comando Type. 

Il programma (WsAscii), di pubblico 
dominio, è lungo poche migliala di bytes 
e funziona nel modo più banale che sia 
possibile immaginare: richiede il nome 
del file W/s da "convertire" ed il nome da 
assegnare al file convertito. 

Alla fine delle operazioni saranno pre- 
senti due files: quello originale (il primo) 
e quello "depurato” dai codici di controllo 
tipici di W/s (il secondo). 


S embrerebbe, quindi, che io scambio 
di fi les di tipo "universale" (files Ascii, 
IFF ed altri che seguono standard noti) 
sia possibile solo vìa modem dal momen- 
to che (l'abbiamo affermato in un prece- 
dente paragrafo) non è possibile, con un 
determinato elaboratore, gestire dischet- 
ti provenienti da computer diversi. 

In teoria dovrebbe esser così, ma al- 
cune circostanze fortunose hanno con- 
sentito lo sviluppo di particolari proce- 
dure che aggirano l'ostacolo. 



Traduzioni 


un disco all’altro 
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Amiga + Ms - Dos 




In che cosa può differire un sistema di 
memorizzazione da un altro? 

Si tratta, in fin dei conti, di un dischetto 
magnetico che gira, sul quale una testina 
legge o scrive (a seconda dei casi) dei 
dati. 

Se, quindi, la velocità di rotazione è 
uguale (ed è proprio il caso di Amiga ed 
Ms - Dos) dovrebbe esser possibile me- 
morizzare informazioni allo stesso modo 
su entrambi i computer. 

Nel caso di elaboratori Ms - Dos, tutta- 
via, la gestione della testina di lettura 
scrittura è affidata ad alcuni componenti 
hardware presenti sulla scheda del dri- 
ve; ne consegue che l'alterazione della 
procedura è impossibile. 

In Amiga, invece, tale gestione è affi- 
data ai software della macchina: nei dri- 
ve Amiga sono infatti presenti solamente 
(o quasi) le circuitene necessarie per far 
girare i dischetti. 

Ad alcuni programmatori, quindi, è ve- 
nuta in mente l'idea di scrivere un pro- 
gramma di gestione del disco che simula 
in modo completo la manipolazione dei 
dati (a livello hardware!) sulla superficie 
del dischetto magnetico. 

Uno di questi programmi, il notissimo 
Dos 2 Dos, realizza quindi una compieta 
compatibilità hardware che consente, ad 
utenti Amiga, di leggere (o scrìvere) files 
da (su) dischetti provenienti dafhambien- 
te Ms - Dos, Il viceversa non è possìbile, 
per i motivi prima descritti. 

Ribadiamo ancora una volta (ma a 
questo punto dovrebbe esser superfluo) 
che ta possibilità di leggere, con Amiga, 
dischetti Ms - Dos non consente, ad Ami- 
ga, di far girare programmi M$ - Dos. F 
"solo” possibile lo scambio di files ‘'uni- 
versali" (Ascii, IFF, e cosi via); e non 
diteci che è poco... 


Dos 2 Dos 

I l programma, lungo circa 30 K bytes, è 
noto agli appassionati in varie "vesti": 
dotato (o privo) di icona, dotato (o privo) 
di requeste r, variamente colorato e così 
vìa. 

Il programma ridotto all'osso, però, una 
volta lanciato (semplicemente digitando- 
ne il nome da Shell) chiede di indicare il 
drive che deve "ospitare” il dischetto in 
formato Ms - Dos. Chi dispone di un solo 
drive, ovviamente, digiterà dfp: e preme- 
rà return; si può rispondere, comunque, 


indicando un qualsiasi drive (da dfo: a 
DF3t) , 

L’ideale, ovviamente, è quello di di- 
sporre di due drives: nel primo sì inserirà 
il dischetto in formato Amiga, nel secon- 
do quello Ms - Dos, Non dimentichiamo, 
infatti, che scopo principale del program- 
ma Dos 2 Dos è quello dì trasferire files 
da un ambiente alt altro allo scopo di 
trattarli in seguito, con comodo, dopo 
aver effettuato il trasferimento. 

Disponendo di un solo drive le opera- 
zioni da compiere si allungano un po'. 
Nel caso di desideri riversare files Amiga 
in un dischetto Ms - Dos è infatti neces- 
sari prima di lanciare Dos 2 Dos* cari- 
care m RAM: tutti i files da trasferire e, in 
seguito, trasferirli. Nel caso ci si accorga 
di aver dimenticato qualche file è indi- 
spensabile "uscire" dal programma (il dri- 
ve, infatti, è ora abilitato a leggere db 
schelti in formato Ms - Dos e non più 
Amiga) e ripetere ia procedura. 

Chi dispone di due drives, invece, in 
qualsiasi momento potrà disporre di en- 
trambi i formati. 

Nel caso contrario (trasferimento da 
Ms - Dos ad Amiga) sarà possibile inse- 
rire tutti i dischetti Ms - Dos che si desi- 
dera ed effettuare trasferimenti in ram: 
fino a riempire l'intera memoria disponi- 
bile. Al termine delle operazioni, usciti da 
Dos 2 Dos, sarà possibile riversare il 
contenuto della R am: in dischetti Amiga. 

Opzioni 

L e opzioni disponibili da Dos 2 Dos 
sono numerose, qui di seguito com- 
mentate una per una, 

Dir. Consente di esaminare la directo- 
ry di qualsiasi drive attivo e della Raro; 
Volendo, si può indicare il path (percor- 
so) ohe va digitato prestando particolare 
attenzione all'inclinazione della barra 
che Indica le subdìrectory: l’inclinazione 
che indica il path è infatti diversa tra 
Amiga (/) ed Ms - Dos (\), 

Chdlr, Rende attiva una particolare 
subdirectory; opzione comoda nei caso 
si debbano trattare files nidificati all'Inter- 
no di numerose subdirectory, 

Type, E 3 il ben noto comando Dos, utile 
per stabilire se un certo file è in formato 
Asci! (e quindi un suo traferimento può 
essere utile) oppure se è un programma 


(in questo caso il trasferimento, benché 
possibile, sarebbe inutile). 

Copy, inutile commentare questo indi- 
spensabile comando, che è il motivo prin- 
cipale dell'esistenza di Dos 2 Dos, SI noti 
che è possibile usare i caratteri wi(- 
dcards, cioè ^asterisco (*) per il mondo 
Ms - Dos e ii cancellerò e punto dr do- 
manda (#?) per quello Amiga. Nel caso 
in cui il nome di un file Amiga risultasse 
incompatibile con lo standard Ms - Dos 
(ad esempio, se fosse di Sughezza mag- 
giore di 6 caratteri) l'operazione di copia 
viene interrotta ed il programma chiede 
di indicare un nome alternativo. L’opera- 
zione si interrompe egualmente (con ri- 
chiesta di conferma) nel caso in cui il 
nome del file da copiare sia già presente 
nel dischetto destinazione (orde evitare 
indesiderate cancellature). 

Dolete. Comando ovvio che non meri- 
ta commento. 

Format, Con questo comando è pos- 
sibile inserire un dischetto nel drive di 
Amiga e formattarlo nel formato Ms - Dos 
(720 K byte), pur se con una velocità 
minore rispetto ad una formattazione 
realizzabile su un "vero" computer Ms - 
Dos. 

X. Consente il "ritorno' 1 nell’ambiente 
Shell di Amiga, 

Una particolare attenzione merita il co- 
mando Copy che offre due forme sintat- 
tiche, Con fa prima (digitando, in "coda" 
al comando, i due caratteri -r) si evita che 
\ì computer chieda conferma nel caso vi 
siano due files di nome eguale. 

La seconda forma sintattica, invece, si 
realizza digitando -a in "coda" al coman- 
do stesso. In questo modo, se in un file 
Amiga vengono individuati caratteri Ascii 
di codice 1 0, questi vengono "trasforma- 
ti" nella coppia di caratteri Ascii 13 + 10. 

Non tutti sanno, infatti, che moltissimi 
programmi Amiga generano files che co- 
dificano i] carattere Return con iE solo 
codice Ascii 10, Nel mondo Ms - Dos, 
invece, il carattere Return viene indivi- 
duato dalla coppia dt caratteri 1 3 (ritorno 
carrello) e 10 (avanzamento di una riga), 
in alcuni casi, tra cui il trasferimento di 
files di testo, tale opzione sarà particolar- 
mente utile per evitare il ricorso a specifct 
programmi di adattamento. 
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AMIGA 


Amiga 3000 /40 - L 5.200.000 

Microprocessore Moto rota MC68030 - 
Amiga 3000 a 1 5 Mhz - Floppy Disk Dri- 
ve 3 1/2 M da 880 Kb - Hard Disk da 40 
Mb 

A3025/4Q » L. 6.200.000 

Stessa configurazione del A301 6/40 ma 
con clock a 25 Mhz 


A3025/100 - L 7,050.000 

Stessa configurazione del A3 016/40 ma 
con dock a 25 Mhz e Hard Disk da 100 
Mb 

Amiga 2000 - L. 1 484,000 

Microprocessore Motorola MC68000 - 
Clock 7.16 Mhz - 1 Mbyte RAM ■ i Flop- 
py Disk Drive da 3 1/2", 880 Kbyte 


Amiga 500 - L. 786.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - 
Clock 7 r 16 Mhz - 512 Kbyte RAM - 1 
Floppy Disk Driver da 3 1/2\ 880 Kbyle 

A50Q FUNLAB - L, 1.260,000 

Kit Amiga 500 + tastiera KAWAI + soft- 
ware STEfNBERG 


CPU C64C - L. 256.000 

Nuovo Personal Computer C64 ■ 64 Kb 
RAM ■ Vastissima biblioteca software di- 
sponibile - Chip custom special izza! Pio 
per audio e video - rta seriale Co m modo- 
re - Porta registratore per cassette - Por- 
ta parallela programmabile 

C64GS-L. 180.000 

ConfigurazNiuoone C64 Game System 


KIT SCUOLA - L. 334.000 

Nuovo C64C Scuola 

SKATE - L 347.000 

Kit Skateboard 

Drive 1541 Kit - L. 280.000 

Floppy disk drive 5 1/4" singola faccia - 
Capacita' 1 70 Kb Formattati - Compatibi- 
le con C64, C128.C12SD 


1530 * L. 44.000 

Registratore a cassette per C64, C128, 
C128D - Utilizza normali cassette audio 
per la memorizzazione di programmi e 
dati 

128M - L 39.000 

Mouse 1350 per C 64, CI 28, C128D - 
Adatto per applicazioni grafiche e per 
l'ambiente GEOS 


MPS 1230 - L. 291.000 

Stampante a matrice di punti - 9 aghi ■ B0 
colonne - Compatibile con tutti i prodotti 
Commodore 


MPS 1 5500 - L, 363.000 

Stampante a colori ■ 9 aghi - 80 colonne di 
stampa ■ Compatibile con tutti i prodotti 
Commodore 


MPS 1270 - L. 444.000 MPS 12240 - L. 950.000 

Stampante a getto d'inchiostro - 80 colonne Stampante a matrice di punti ad alta quali- 
- Interfaccia Parallela Centronics la 1 - 24 aghi - 132 colonne - Interfaccia pa- 

rallela e seriale 
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MS-DOS 


PC 10 10 - L 709,000 

Microprocessore Intel 8088 - Clock 
4,77/9.54 Mhz - 540 Kb RAM - 1 Drive 5 
1/4* da 360 Kb 

PC 10 3 - L 848,000 

Stessa configurazione del PC 10-10 ma 
con due drive 5 1/4" da 360 Kb 

PC 10 FD1 - L, 709,000 

Stessa configurazione del PC 1 0-10 ma 
con un drive 3 1 /2" da 720 Kb 

PC 10 FD2 - L. 848.000 

Stessa configurazione dei PC 1 0-10 ma 
con due drive 3 1/2” da 720 Kb 

PC 20 3 - 1* 1. 195.000 

Slessa configurazione del PC 1 0-1 0 ma 
con Hard Disk da 20 Mb 

PC 20 3 3-2 *L. 1.195.000 

Stessa configurazione del PC 1 0-1 0 ma 
con Hard disk da 20 Mb e drive 3 1/2 11 
720 Kb 


PC 30 3 ~L. 1.655.000 

Microprocessore Intel 80286 - Clock 
6/10 Mhz - 1 drive 3 1/2 M da 1 .44 Mb - 
Hard Disk 20 Mb - Case Baby 

PC 30V 3-2 -L. 1.795.000 

Stessa configurazione del PC 30-3 con f 
in aggiunta, la Super VGA 

PC 40 3 1-0 * L. 2.350.000 

Microprocessore Intel 80286 - Clock 
6/10 Mhz - 1 drive 3 1/2“ da 1.44 Mb - 
Hard Disk 20 Mb 

PC 40/40 3 - L 2.750.000 

Stessa configurazione del PC 40-3 l-o 
ma con Hard Disk da 40 Mb 

PC 50-2 3-0 - L 3.650,000 

Microprocessore a 32 bit Intel 80386sx - 
Clock a 1 6 Mhz - 1 Drive 3 1/2" da 1 .44 
Mb 

PC 50-2 3-4 - L 3.984.000 

Come il PC 50-2 3-0 ma con HD 40 Mb 


PC 50-2 3-10 - L. 4,750,000 

Stessa configurazione dei PC 50-2 3-0 
ma con Hard Disk da 100 Mb 

PC 60*3 5-0 - L 7.500.000 

Microprocessore a 32 bit Intel 8Q3B6DX 
Configurazione base comprendente un 
Drive 5 1/4" da 1 .2 Mb e uno 3 1/2" da 
1.44 Mb 

PC 60*3 5-8 - L. 7,950.000 

Stessa configurazione dei PC 60-3 5-0 
ma con Hard Disk da 30 Mb 

PC 60-3 5-20 - L. 10.200.000 

Stessa configurazione del PC 60-3 5-0 
ma con Hard Disk da 200 Mb 

C286-LT - L. 3.95O.00O 

Notebook con processore intei 80C286 
Configurazione con Drive 3 1/2" da 1 ,44 
Mb 

Dotalo di Hard Disk da 20 Mb 


ACCESSORI 


9200 - L 3.500.000 

Hard Disk 200 Mb 

PC970 * L, 625*000 

Streaming Tape 40 $ Mb 

PC971 - L 1*200.000 

Streaming Tape 120 Mb 

MEM 1/40 - L 750,000 

Espansione i Mb per PC 4M 

MEM 2/50 - L. 850*000 

Espansione 2 Mb per PC 50-2 


AcceasfìcLper MS-DOS compatibili 
1352 - L* 75,000 

Mouse Microsoft Bus Mouse compatibile * 
Collegabile direttamente alla serie PC 

PC91D-L* 167.000 

Floppy Disk Drive Interno aggiuntivo da 3 
1/2“ per la serie PC - Capacita' 720 Kb 

PC915-L* 193*000 

Come PC910 ma con capacita 1 da 1 .44 Mb 

PC920 -LI 67,000 

Floppy Disk Drive interno aggiuntivo da 5 
1/4“ per la serie PC - Capacita 1 360 Kb 

PC925 - L* 190*000 

Come PC920 ma con capacita’ da 1 .2 Mb 

960- L. 1*500*000 

Hard Disk W Mb 


PC9684 - L* 1*650,000 

Espansione di memroia da 4 Megabyte 
compatibile con PC 60-3 

PC968-6 - L 3.100*000 

Espansione di memoria da 8 Megabyte 
compatìbile con PC 60-3 


Monitor 1402 -L 125*000 

Monitor a fosfori T^anco-carta K - Tubo 1 2* 
arrtiritìesso - Ingresso TTL - Compatibile 
con tutta la gamma PC 

Monitor 1403 - L, 260*000 

Monitor monocromatico In standard VGA 

Monitor 1404 - L, 168.000 

Monitor 1 4“ a fosfori ambra - Compatibile 
con tutta la gamma PC 

Monitor a colori 1930 - L. 860.000 

Monitor ad alta risoluzione in standard VGA 

Mònitor a colori 1950 - L 1 .000.000 

Monitor 14" BI-SYNC atta risoluzione - Com- 
patibile con MDA, Hercules, CGA, EGA e 
VGA 

Monitor a colori 1951 - L 970.000 

Monitor a colori VGA {Hitachi) 
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A2000TAST-L 190,000 

Tastiera per Amiga 2000 

A2000DTV - L 2.988,000 

Desk Top Video per Amiga 2000 

■ 

A2000DTM - L. 2,792.000 

Desk Top Musk: per Amiga 2000 

Drive AtOII - LITI <000 

Drive esterno da 3 1/2" ■ Capacità 660 Kby- 
te 

Driver A2Q10 - L. 171,000 

Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" - Capaci- 
tà 860 Kbyte - Collegabile ad Amiga 2000 

Hard Disk ASSO - L 760,000 

Scheda controller - Hard Disk da 3 1/2" 20 
Mb - 2 Mb 'fast' RAM - Collegabile airAmì- 
ga 500 

Scheda Janus A20S8 - L. 674,000 

Scheda Janus XT - Scheda Bridgeboard 
per compatibilità MS-Dos (AT) in Amiga 
2000 - Clock 6 Mhz - 1 Mb RAM - FfOppy 
Disk Controller - Floppy Disk Drive disegna- 
to per ! 'instai lazior e alPintemo atfPAmjga 
2000 


Scheda Janus A2286 - L. 1,379.000 

Stessa configurazione della scheda A2066 
ina con microprocessore Intel 60286 

A2630 - L. 3.020,000 
Scheda Processore alternativo per 68030 e 
Unix - Microprocessore Motorola MC68030 - 
2 Mb RAM aggiuntivi 

A2630/4 - L. 4,074.000 

Stessa configurazione della scheda A2630 
ma con 4 Mb di RAM aggiuntivi 

A2032 * L. 127.000 
Modulatore PAL per Amiga 

À2320 - L 460.000 

De-fnterlacer - Flicker Fixer per Amiga 

A2091 - L 288,000 

Controller A2091 per Amiga 2000 

A2091/40-L, 1*194.000 

Controller A2091 + Hard Disk da 40 Mb per 
Amiga 2000 

A2058 - L. 796.000 

Scheda di espansione per Amiga 2000 for- 
nita con 2 Mb “fast* RAM, espandibile a 4 o 
8 Mb 


A2300 - L 298,000 

Scheda Genbck semiprof essio naie per 
Amiga 2000 

ASCI - L 171.000 

Cartuccia di espansione di memoria da 61 2 
Kb per Amiga 500 

A520 <- L 42.000 

Modulatore RF esterno per Antìga 500 - 
Permene rii connettere quatefasl televisore 
all'Amiga 500 

Monitor a colori 1084 - L 472.000 

Monitor a odori ad alta risoluzione -Tubo 
1 4' artirtttosso - Compatibile con Amiga 
500/2000, PC {tutta la gamma), C64 a CI 28 

Monitor A2024 - L 1.055,000 

Monitor Monocromatico a fòsfori 'bianco* 
carta" - Tubo 14* antiriflesso 

A2O60 - L 450.QOO 

Scheda ARON ET per Amiga 

A2065 - L, 590.000 

Schede ETHERNET per Amiga 

Altoparlanti AIO - L 60,000 

Set d ampifftcazicne per rosetta auttìo di 
Amiga 


Studio Bitplane - Software per corrispondenza 

Il valore dell’utility al costo del videogame 


CTRichiedi il catalogo gratuito! 


C64 supera se stesso e vota anni luce avanti! 


Quando si possiede un ottimo computer, quello che serve è deirottimo software, otite e stimolante per chi non 
vuole solo giocare. Per gli appassionati deirimmortale Commodore 64 offriamo software ai vertici delia 
programmazione e dell utilità; package per la compilazione > archiviazione e stampa dì fatture, gestione 
magazzino (entrate/uscite, prezzi, variazioni, saldi), creazione e stampa personalizzata di grafici (a barre, a 
torta, a linee, multipli, 2D e 3D), desktop video (titolazione di videocassette, presentazione di programmi, 
effetti audio/vìdeo), archiviazione dati, programmazione, grafica, musica, file, ecc. Tutto il software, 
che sarebbe ben poca cosa senza chiare e semplici istruzioni per l'uso, include le istruzioni in italiano e 

costa meno di un videogame! 

Amiga scopre i) free software in italiano 

Per gli utenti Amiga raccogliamo e selezioniamo free software da tutto il mondo (migliaia di programmi di ogni 
tipo, dal potente spreadsheet alfa micro-routine per gestire il joystick in assembler!), integrandolo con 

istruzioni in italiano!! 

Per ricevere i cataloghi gratuiti inviate il vostro indirizzo a: 

+ 

Studio Bitplane 
casella postale 10942 
20124 Milano 
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I COMMODORE POINT 


LOMBARDIA 

Milano 

• AL RISPARMIO - Vie MONZA 204 

♦ BCS - VIA MONTEGANI 11 

* BfiAHA A. - VIA PIER CAPPONI 5 

• E.O.S. - C.SO PORTA TICINESE <5 

* FAHEF ■ VIA A VOLTA 21 

* FLOPPY RIA - VIE MONTENERO 3-1 

* GBG - VIA CANTONI r - VIA PÈTRELLÀ 6 

• GIGLIONI - V LE LUIGI STUR20 *6 

* L'UPPlCiO 2000 - VIA RIPAMONTI ?13 

* LOGITEK - VIA GOLGI 60 

• LU - MEW - VIA SANTA MONICA 3 

• WARCUCCI - VIA F.LU BRONZETTI 3? 

* MELCHEQMk * VIA P. COLLETTA 37 

• MESSAGGERIE MUSICALI - GALLERIA DEL 
CORSO 2 

* NEWEL * VIA MAC MAHQN 75 

• PANCOMMERZ ITALIA - VIA PADOVA 1 

* SUPERO AM ES - VIA VITRUVIO 36 

* fiSOOO E DINTORNI * VIA WASHINGTON 91 
Provincia di Milane 

• GINO FERRARI CENTRO HI-FI ■ VIA MADRE 
CABRI NI 44 - S ANG LODlGiANO 

* F.LU GALIMBERTI - VIA NAZIONALE DEI 
GIOVI 26/36 -BARLASSINA 

• TECNO LUX -VIA PIE T RO NEN ivi 5 - B ERRATE 
TICINO 

• OCGÈONI fi C. ■ VIA DANTE CESANA37 - CA- 
RATE BRIANZA 

• AL RISPARMIO - VIA U. GIORDANO 57 - CINI- 
SELLO BALSAMO 

• GBC - VIE MATTEOTTI 66 - CASELLO 
BALSAMO 

♦CASA DELIA MUSICA - VIA INDIPENDENZA 
Zi - COLGONO MONZESE 
■ PENATI - VIA VERDI 20/30 - CORBETTA 

* EPW SYSTEM - VIE ITALIA 12 - CO RS ICO 

• P.G. 0 STELLARI - VIA MILANO 300 - 
CESIO 

♦ CENTRO COMPUTER PANDOLCI - VIA COR- 
RIDON1 13 - LEGNANO 

• COMPUTI AM - VIA VEGEUI041 - LISBONE 

• MB M. * OSO ROMA 112 - LODI 

* L'AMICO -DEL COMPUTER - VIA CASTELLINI 
27 - ME LEGNANO 

• BIT 84 - VIA ITALIA 4 - MONZA 

• IL CURSORE - VJA CAMPO DEI FIORI 35- NO- 
VATE MIL 

* i.CO - via DEI TIGLI 14 ■ OPERA 

* R fi 0 EL&RA - VIA SAN MARTINO 13 - PA- 
LAZZO LO MIL. 

• ESSE Gl EMME SISTEMI $AS . VIA DE AMIQlS 
24 - RHO 

* TECNO - CENTRO - VIA BARACCA 3 - 
SEREGNO 

♦ NIVi'A HARD4SOPT - VIA 6 BUOZZI W - SE- 
STO SAN GlOV 

• COMPUTER SHOP - VIA GONFALONI ERI 
35 - VILLA $ANTA 

* ACTE - VIA B, CREMIGNAN! 13 - VlMEflCATE 

* IL CO MFUTER S EfiVlCE SHOP ■ VÌA PADANA 
■■SUPERIORE 197 - V IMO D BONE 

Bergamo 

*D R B ■ VIA 80 FIGO PALAZZO 65 

• TINTORI ENRICO J tC. - VIA 8R0SETA S 

♦ VIDEO IMMAGINE - VIA CARDUCCI c/a CIT- 
TA' 01 MERCATO 

Provino* di Bergamo 

BERTU LEZZI G IO VANNI - VIA FANTON 1 43 - AL- 
ZANO LOMBARDO 

* COMPUT É H SHOP - VIA VITTOHIO VEN ETO 9 
- CAPRIATE SAN GERVASIO 

• B M R - VIA BUTTARCI 4/T - CALMINE 

* MEGABYTE 2 - ViA HOMA 61 /A - GRUMELLG 

* onico optometrista rovétta - p.zza 
GARIBAIOI 6 - LOVERE 

• COMPUTER POINT - VIA UNTI E RI 52 - 
5ARN1CO 

* A.B INFORMATICA - STRADA STATALE CRE- 
MALA SS - U RGN ANO 


Brucia 

* MASTER INFORMATICA - VIA F.LU UGQN 

io/e 

PROVINCIA DI BRESCIA 

* MISTER BIT - VIA MAZZINI 70 - ©RENO 

* CAVALLI PIETRO - ViA 10 GIORNATE 14 
BIS - CASTREZZATO 

* V IETTI GIUSEPPE - V>A MILANO ì/B - 
CHIARI 

* MEGABYTE - P.ZZA MALUEZZI 14 - DfSEN* 
ZANO DEL GARDA 

■ BARESI RINO SC. - VIA XX SETTEMBRE 7 
- GHEDI 

« INFO CAM - VIA PROVINCIALE 3 - GRATA- 
OASOLO 

* "PAC-L AND’ di G ARGON I - CENTRO COM .le ■ 
LA CASA DI MARGHERITA D'ESTE - VIA GlOR- 
GiONf 21 

Come 

* IL COMPUTER - VIA INDIPENDENZA 90 

* 2ÌA ELETTRONICA - VIA SACCO 3 
Provincia dì Como 

* ÈLTRON - VIA IV NOVEMBRE 1 - GARZANO 

* DATA FOUND - VIA A. VOLTA 4 -ERBA 

* CIMA ELETTRONICA - VIA l. DA VINCI 7 - 
LECCO 

* FUMAGALLI - ViA CAIRQLI 48 -LECCO 

* RIGHI ELETTRONICA ■ VIA &. LEOPARDI 26 ■ 
OLGIATE COMASCO 

Cremona 

* MONDO COMPUTER - VIA GIUSEPPINA 
11/B 

* PHISMA - VIA BUOSO DA DOVARA fi 

* TELCO ■ P.ZZA MARCONI 2/A 

Preti ncia di Cremona 

* EICOM - VIA IV NOVEMBHE 56/58 - 
CREMA 

■ eUROELETTRONICA - VIA XX SETTEMBRE 
92 / A - CREMA 

Mmlflt 

■ COMPUTER CANOSSA - GAL. FERRI 7 

* 32 BIT - VIA C. BATTISTI 14 

* ELET. di BASSO - V.LE RISORGIMENTO 69 

Premuoia di Mentova 

* CLICK - QN COMPUTER - S.S. GOiTESE 
168 - GOITO 

Reni 

* PO LI WA RÉ - C,SO C. ALBERTO 7& 

* SENNA GIANFRANCO ■ VIA CALCHI 5 

Prcmnda di Pavia 

* A, FERRARI - C-SO CAVOUR 57 - MORTASA 

* LOGICA MAENT * V.LE M.TE GRAPPA 32 - 
VIGEVANO 

* M. VESENTIN - C.SO V. EMANUELE 76 - 
VIGEVANO 

Sondrio 

* CIPOLLA MAURO - VIA TREMOGGE 25 

Provincia di Sondrio 

* FOTONOVA - VIA VALERI ANA 1 - 5.PIETRQ DI 
BER BENNO 

Varate 

* ELLE - EFFE - VIA GOLDONI 35 

* IL C.TRO ELET. ■ VIA MQRAZZQNE 2 

* SUPERGAMES - VIA CARROBBIO 13 

Provincia di Varate 

* BUSTO BIT - VIA GAVINANA 17-BUSTO A. 

■ MASTER PIX - VIA S.MlCHÉLE 3 ■ BUSTO A. 

* PUNTO UFFICIO - VIA R SANZIO fi - GALLA- 
RATE 

* GRANDI MAGAZZINI BOSSI » VIA CLERICI 
136 - GERENZA NO 

* J A C - C.30 MATTEOTTI 3B - SESTO C. 

PIEMONTE 

Alettendri* 

* BIT MICRO - VIA M AZZINI 192 

* SERV. JNFOR. - VIA ALESSANDRO Ili 47 

Provincia dh Alewandria 

* SONY ITALIANA ■ VIA G. M AMARA 7 - CASA- 
LE MONFERRATO 

* SGE ELETTRONICA - VIA 8ANDELL0 19 - 
TORTONA 


■ CO M PU T£ R TEMPLE - VIA F. CAVALLOTTI lì 

- VALENZA 

Atti 

* ASTI GAMES - C.SO ALFIERI 26 

* RECORD - C.SO ALFIERI 166/3 (Gallese 
Argenta) 

Cuneo 

* ROSSI COMPUTERS - C.SO NIZZA 42 

Provinci* di Cuneo 

* PUNTO BIT - OSO LANGHE Zfi/C - ALBA 

* BOSETTI - ViA ROMA t49 - TOSSANO 

* COMPUTERLAND - VIA MAZZINI 30/32 - 
SALUZZO 

Novara 

* PROGRAMMA 3 - V.LE BUONARROTI fi 

* PUNTO VIDEO - C.SO RISORGIMENTO 39/B 

Provincia «I Novara 

* COMPUTER - VIA MONTE ZEDA 4 -ARONA 

* ALL COMPUTER - OSO GARIBALDI 106 - 
BORGOMANERO 

* S.P.A. - C.SO DISEGNA 21 /BIS - 

DOMODOSSOLA 

* ELUOTT COMPUTER SHOP - ViA DON MI N- 
ZO NI 32 - INTRA 

* TRISCONI VALERIA - VIA MAZZINI 90 - 
OMEGNA 

Torino 

* A&A ELETTRONICA - VIA C. FOSSATI 5/P 

* ALEX COMPUTER £ GIOCHI - C.SO FRAN- 
CIA 333/4 

* COMPUTER HOME - VIA SAN DONATO 
46/D 

* COMPUTING NEW - VIA M. POLO 40/E 

* C.D.M. ELETTH. ■ VIA MAfìOCHETTl 17 

* DE BUG - OSO V. EMANUELE II 22 

* DESME UNIVERSAL ■ VIA 3.SBCQNDO 95 
‘ FDS ALTERIO - VIA BORGARO 36/D 

* IL COMPUTER - VIA N. FABHIZI 126 

* MICRONTEL - C-SO D. dagli ABRUZZI 26 

■ PLAY GAMES SHOP - VIA C. ALBERTO 39/E 

* RADIO TV MIRAfrORi - C.SO UNIONE SOVIE- 
TICA 381 

* SMT ELETTRONICA - VIA B IBI ANA 63/tjrt 

Provìncia di Tarmò 

* PAUL E CHICO ViDEOSOUND - VIA V.EMA- 
KUE'LE 52- CHIESI 

i BIT INFORMATICA - VIA V. EMANUELE 
154 - CIHJE' 

■Hi-Fi CLUB - C.SO FRANCIA 92C - 
COL LEGNO 

* MISTER PERSONAL - VIA CATTANEO 62 - 
FAVftiA 

* I.C-S- - VIA TOHINO 73 - IVHÈA 

* DAG - VIA I MAGGIO 4D'- LUSERNA S. 
GIOVANNI 

■ EUHEX - C.SO INDIPENDENZA 5 - fìt- 
VAROLO CANAVESE 

* DI AM iNFORMATICA - C-SO FRANCIA 146 bis 

- RIVOLI 

* FULUNFORMAIIGA - VIA V. VENETO 25 - RI- 
VOLI 

* GAMMA COMPUTER - ViA CAVOUR 3A-3B 

- SET.T0R1NESÉ 

Vercelli 

♦ELETTROGAMMA - OSO BOP MIO A 27 a* g. 
V.Mon tartara 

* ELETTRONICA * STRADA TORINO 15 

Prorinctt ri Vernili 

* C.SJL TEOREMA - VIA LOSAWA 9 - BIELLA 

* SIGESt - VIA BERTODANO 6 - BIELLA 

* REMONOltiO FRANCO - VIA ROMA S - 
GORGOSESIA 

* FOTOSTUDW TREVISAN - VIA XXV APRILE 
24/B - COSSATO 

* STUDIO FOTOGRAFICO IMARlSIO - P.ZZA M, 
LIBERTA 7 - TRINO 

VENETO 

Betono 

* UP TO DATE - VIA V- VENETO 43 

Pro tmei a di Sétìutiò 

■ GUERRA COMPUTERS - VIE MAZZIN1 10/ A - 


FELTRI 

Padova 

• BIT SHOP - VIA CAIROTI il 

♦ COMPUMANIA - VIA T. CAMPOSAKPlERO 37 

* O.P.P. DE PRATO R. - V.LO LOMBARDO 4 

* G.F. MARCATO - VIA MADONNA DELLA SA- 
LUTE 51/53 

• SARTO COMPUTER - VIA ARMISTIZI 79 

Pravincii di Padova 

• COMPUTER SÈHVlCÉ ■ BORGO TREVI: SO 156 

- CITTADELLA 

Trevi» 

* BIT 2900 - VIA BHANDOLINI D'ADDA 14 

* GUERRA EGIDIO fi C. - V.LE CAI «OLI 96 
frwirteit di Travi» 

• DE MARtN COMPUTERS - VÌA MATTEO Hi 
142 - CON EGLI ANO 

■ SIDESTREET - VIA SALVO D' ACQUISTO fi 

- MONTEBELLUNA 

■ FALCONI ELETTflOAUDfOVlDEO - VÌA TER» 
RAGGIO 116 - PREGATICI 

Vane» 

• GUERRA EGIDIO fi C. - VIA EH SSUOLA 
20/ A - MESTRE 

♦ TELERADIO FUGA - SAN MARCO 3457 

PrwkKja di Verna» 

* GUERRA EGIDIO fi C. - VIA YIZZOTTO 29 - 
SAN DONA' 01 PIAVE 

* REBEL - VIA F, CRISPI 10 - SAN DONA' DI 
PIAVE 

Verona 

* CASA DELLA RADIO- - VIA CA1AQLI 16 

* TELÈSAT - VIA VASCO DE GAMA 3 

* Provincia di Vanna 

• USER - CP 0363[P AG SOC . CERTA] - VIA MA- 
SCAGNI 31 -CASTE'. O'AZZANO 

• FEflRARIN - VIA DEI MASSAR1 10 - LEO MAGO 

* COMPUTERS CENTER - VÌA CANTORE 26 

- VfLLAFRANCA 
VteinU 

♦ ÉLET, DISELLO - V.LE TR'ESTé 427/429 

• SCALCHI MARKET - VIA t,V SALBI 139 
Provincia di Vi»ni* 

■ SCHIAVO ITO - VIA ZANELLA 21 - 
GAVAZZALE 

* GUÈRRA E. fi C. - VIE DELLE INDUSTRIE - 
MONTECCHIO MAGGIORE 

FRIULI VENEZIA GIULIA 
Genito 

* E.CG. ELETTRONICA - VIA F.LU GOS5AR 
23 

Tròia 

♦ AVANZO G3ACOMQ - P.ZZA CAVANA 7 

• COMPUTER SHOP - VIA P RETI fi 

* CQMPUTIGI - VIA XX SETTEMBRE 51 

* CTI - VIA PASCOLI 4 

Udina 

* MOFERT 2 - ViA LEOPARDI 21 

• R.T. 5ISTEM- UDINE * VIA L DA VINCI 99 

Piuàiei* di Udir» 

■ IL PUNTO ELETTRONICO - VIA VENDRAMIN 
184 - LATI SANA 

• IOTI E NO MAH iUSSa AC, - VIA UDINI ANA 
5fi - MARTIG MACCO 

TRENTINO ALTO ADIGE 
Bete» 

• COMPUTER POINT - VIA ROMA 62/ A 

* MATTEUCGI PRESTIGE - VIA MUSEO 64 

Provincia di Bollano 

* RADIO MAIR-ELECTRO - VIA CENTRALE 
70 - B RUNICO 

• ELECTRO RADIO HENDRICH - VIA DELLE 
CORSE 106 - MERANO 

■ EftICH KONTSCHIEDER - PORTICI 31 3 - 
MERANO 

* ELECTRO TAPPEINER - P.ZZA PRINCIPALE 
M - SILANDRO 

Trm# 

• CRONST - VIA G. GALILEI 25 

Provine» di Tròia 


9S - Computer Club - 



* AL RISPARMICI - C.$0 VERONA 138 - 
ROVERETO 

LIGURIA 

Genova 

* ASM COMPUTER ■ P.ZZA DE FERRARE 24 
tosso 

* CAPRiQTTJ G ' ìA r,' A MIA Ni te - 
SAMPlÉfiOARÉNA 

* C CrO H.ET, . VPA CH|ARAVAGNA 16 R - VIA 
SE$T Ri 69R 

* COM.te SOTTO RIPA . VIA SOTIORlPA 
1 15/1 17 

* FOTOMONDIAL - VIA DEL CAMPO 3-5--9-11- 
13 r 

* LA NASCÈNTE - VIA SAN LUCA 4/1 

* PLAY TIME - VIA GRAMSCI V$t7 sso 

* RAPPH-EL - VIA BOftGORATT] 23 H 

Imperia 

* CASTELLINO - VIA BELGRANQ 44 

Provincia di imperia 

- CÈNTRO HI-FI VIDEO - VIA DELLA REPUB- 
BLICA 36 -SANREMO 

« CASTELLINO - VIA GENOVA 46 - V£N- 
TIMIGLIA 

La SpMia 

* L. ELETTRONICA - VIA V VENETO 123 
provincia di La Spezia 

■ n ELETTRONICA - VIA AURE LIA 29$ - FOR- 
NOLA DI VEZZANO 

Savona 

* CASTELLINO ■ C.SO TAflOY E BENE OH 

101 

Provincia di Stwna 

■ CE LESI A ENZA - VIA GARIBALDI 144 . 

LOANO 

EMILIA 

Bologna 

* f UROEtETTRlCA . VIA DANZAMI 1 %t% 

■ MINNELLA ALTA FEDELTÀ' - VÌA MAZZINI 

146/2 

- MOftlNI ì FEDERICI - VIA MARCONI 2®/C 
-STERLIHO ■ VJA MURFlI 73/75 
Provincia dii Bologna 

* S C COM PUTEflS -VIA È. FERMI 4- GAS TEL 
SAN PIETRO 

* S P E INFORMATICA ■ VIA DJ MEZZO PO- 
NENTE m -CREVALCOHE 

* ARCHIMELE SISTEMI - VIA EMILIA 124 ■ S. 
lazzaro DI SAVEPFA 

toodena 

* CO - EL - VIA CESARI 7 

* ORSA MAGGIORE . PZZA MATTEOTTI 20 

* VIDEO VAL WILLY COMPUTERÀ - VIA CANA- 
LETTO 223 

Provincia di M&dena 

* NEW MEDIA SYSTEM - VIA ROMA 261 - 
SOLI ERA 

Parma 

- BARARSELI G, - VIA B PARENTE 14/A/B 
Prdvrncìa di Parma 

* PONGOLINI - VIA CAVOUR 32 ■ FIDENZA 

Piacenza 

■ COMPUTAR LINE - VIA G. CARDUCCI 4 

* DELTA COMPUTER - VIA M DELLA RESI- 
STENZA 15/6 

TEtìGJO EMILIA 

* COMPUTERLlNE - VIA SAN HOCCO EO/C 

* l-OOL SHOP - VIA EMILIA $ STEFANO 
9/C 

Provincia di Reggio Emilia 

* MACCHIONI - VIA STATALE 4 67 . CA 
SALGA ANDE 

Romagna 

Ferrara 

* BUSINESS HOINT - VIA CARLO MAYÈR 36 
Farli 

* CQM P UTER vi DEO CENIE R - VI A CAM PO D I 
MARTE 122 

Provincia di Forti 


* TOP BIT - VIA VENETO 12 - FOftLIH- 
POPOU 

* COMPUTER HOUSE - V LE TRIPOLI 193/D 

- RIMIMI 

* EASY COMPUTER - VIA LAGO-MAGGIO SO 
■ HIMiNl 

REPUBBLICA S. MARINO 
Ravenna 

* COMPUTER HOUSE ■ VIA TRIESTE 134 

Provincia di Ravenna 

* ARGNAM - P ZZA DELLA LIBERTA &'A - 
FAENZA 

* ELÈCTRON INFORMATICA - VIA F LLt COR- 
TESI 17 -LUGG 

* P L.Z INFORMATICA - P ZZA SERCO&NAM S 

- FAENZA 

TOSCANA 

Arazzo 

* DELTA SYSTEM - VIA PIAVE 13 

F ironie 

* ATEMA - VIA BENEDETTO MARCELLO 1* 
It) 

* ELETTRONICA CENTOSTELLÉ - VIA CENTO 
STELLE 5/a-b 

* HELP COMPUTER - VIA DEGLI ARTISTI 
15 -'A 

» TELEINFORMATICA TOSCANA -VIA0RQNZ! 
NO 36 

Provincia di Fi reme 

» WAft GAMES - VIA R SANZiO 126/A - 
EMPOLI 

* NEW EVM COMPUTER - VIA DEGLI INNO- 
CENTI 2- FIGLINE VALDARNO 

* Ciro INFOR. - VIA ZNOJMO 41 - PON- 
TASSIEVE 

* COSCI F.LLI - VIA ROMA 26 - PRATO 

* barbagli c. elét, - via f boni ao - 

PRATO 

Gratulo 

* COMPUTER SERVICE ■ VIA DELL'UNTO NE 
7 

Livorno 

* ETÀ BETA - VIA SAN FRANCESCO 30 
» FUTURA 2 ■ VIA CAMBIMI ig 
Provincia di Livorno 

» PUNTO ROSSO - VIA BAHONTINi 26 - 

PIOMBINO 

Provincia di Lecca 

* IL COMPUTER * V.LE COLOMBO 216 - LIDO 
DI CAM AIO RE 

* SANTI VITTORIO - VIA ROMA 23 - $ ROMA- 
NO GAftFAGNANA 

* TOP CAMES * VIA S. ANDREA 122 - 
VIAREGGIO 

Massa 

* EURO COMPUTER - P.ZZA G. BERI AGNINI 
4 

Carrara 

» RADIO LUCQNI - VIA ROMA 24/B 

Pisa 

V ELECTRONIC SERVICE ■ VIA DELLA VEC- 
CHIA tranvia io 

* PUCCINI CP 1199 (RAG .SOC. MAHEXÌ ■ 
VIA C.CAMMEO 64 

* TONY Hl-fl ■ VIA CARDUCCI 

Provincia di Pisa 

* M.C INFORMATICA - VIA DEL CRESIMO 4 * 
PONTFDERA (PI} 

Pistoia 

* ELECTRONIC SHOP - VIA DEGLI SCALZI 3 
Provincia di Pistoia 

* ZANNI AC - CSO ROMA 46 - MON- 
TECATINI T. 

Siena 

« R BRQGI , P.ZZA GRAMSCI 26 

* VIDEO MOVIE - VIA GARIBALDI 17 
Provincia di Siena 

* ELETTRONICA di BIFOLCHI - VIA DI CRAC- 
CIANO NEL CORSO 111 - MONTEPULCIANO 


LAZIO 

* CENTRO PNF - DRR srl ■ TEL 96- 
5565672 

UMBRIA 

Perugia 

* MIGLIORATI - VIA $ RRCOLANO 3-10 

Prpvrnp? di Perugia 

* COMPUTER STUDeO'S - VIA IV NOVEMBRE 
18rA „ BASTIA UMBRA 

* WARE . VIA DEI CASCERi 31 ■ CITTA DI 
CASTELLO 

Terrò 

* CGS SOFTWARE HOUSE - VIA DONIZETTI 
71 /A 

BASILICATA 
M litri 

* 6. SAUDIANO ELECTRONICS ■ VIA RÓMA 
aftg xx SETTEMBRE i 

PUGLIA 

Bari 

* ARTEL - VIA GUIDO D'OftSO 9 

■ COMPUTERÀ ARTE - V LE MEUCCI 12/B 

* PAULICELLI S S- F - VIA FANELLI 231/C 
Provincia di Sari 

* F. FAGGELLA - C.SO GARBALO! 16 - 
BARLETTA 

* G FAGGELLA - PZJA PARAGONA 62A - 
BAH LETTA 

* LONUZZO 6 ■ VIA NIZZA 21 - CASTELLANA 
« TECNOUf F. - VIA RIO ASOLI H - MONOPOLI 

* TANGORRA H. - C.SO V.E MANUELE 130/B 

- TRIGGIANO 

Blinditi 

* MARANGI E NICCOLI - VIA PRQV. SAN 
VITO 165 

Provincia di Brinditi 

» MILONE G - VIA S F. D ASSISI 219 ■ FRAN- 
CAVI*. LA FONTANA 

Foggia 

* BOTTICELLI G - VIA $AV POLLICE 2 

* E-C l COMPUTER - VIA ISONZO 23 

* LA TORRE - V.LE MICHELANGELO 165 
Provincia di Foggia 

* IL DISCOBOLO - VIA T. SOUS 15 - SAN 
SEVERO 

Lewe 

* BIT - VIA 96 REGG-NTO FANTERIA 47/69 

Provincia di. Lecce 

* TECNO UFFICIO - PZZA GIOVANNI XXI lE 
16 - GALLIPOLI 

* CEDOK INFORMATICA - VIA UMBERTO I 116 

- TRtCASE 

Taranto 

* E LEI Tao JOLLY C.lro - VJA DE CESARE 13 
» TEA - TEC. ELEI. AV. - VlA R ELENA IQl 

CAMPANIA 

Provincia di Avellino 

» FUP FLOP - VIA ARPIA 66 ■ ATRI FALDA 

Benevento 

* E CO INF - VlA PEPICELL1 21/26 
Caserta 

* ENTRY POINT - VlA COLOMBO 31 
« O.PC - VIA G M. BOSCO 24 

Provincia di Caserta 

* M P COMPUTER - VlA NAPOLI 3fl - 
MADDALOWl 

* DAMIANO ■ C SO V EMANUELE 23 -0RTA 
DI ATELLA 

■ FUSCO 3. - VlA NAPOLI 24 - VAI R ANO PA- 
TÉ RNOR A |FHAZ VAI Fi ANO SCALO) 

* LINEA CONTARLE - VlA OSPEDALE 72/76 - 
SESSA A. (CE) 

Napoli 

* BABY TOYS - VIA CISTERNA DELL'OLIO 
5 /BIS 

* GASA MUSICALE RUGGIERO ■ P ZZA GARI- 
BALDI 74 (INT STAZ. F.F SS,} 

* C.U& ELET. CAMPANO - VlA EPOMEO 121 


* CI AN - GALLERIA VANVITELLI 32 

* CINE NAPOLI - VJA &. LUCIA 33/95 

* DARVIN - CALATA SAN MARCO 26 

* GIANCAft 2 - P ZZA GARIBALDI 37 

* ODORINO ■ LGO LALA 22 AB 

* R 2 - VIA F. CILE A 236 

* SAGMAR - VIA S LUCIA 146 

* TOP VIDEO - TOP COMPUTER - VIA $. ANNA 
DEI LOMBARDI 12 

* VlOEOFOTOMARKET ■ VlA S. -BRIGIDA 19 
Provincia di Napoli 

* ELEO TRONIC OAY - VlA DELLE PUGLIE 17 

- CASORIA 

* TU FANO - SS SANNITICA 37 KM 7 - 
CASORIA 

* SQF SUD - V.LE EUROPA 63 - CASTEL/MARE 
DI STABIA 

* ELETTRONICA 2000 ■ C.SO DURANTE 40 - 
FflATTAWAGGlORE 

» SPAD ARO ^ VlA ROMANI 93 - MADONNA 
DELL'ARCO 

* GATEWAY - VIA NAPOLI 66 - MUGNANO 

* VISPI NJ 4 DI VUOLG - VIA A.ftOSSl 4 - 
POMPEI 

* SFY CASH 4 CARRY - P.ZZA ARENELLA 6/A - 
NAPOLI 

* NUOVA INFORMATICA SHOP - VlA LIBERTÀ’ 
165/191 PORTICI 

* BASIC COMPUTER - OSO GARIBALDI 34 - 
POZZUOLI 

» V.C. - C.SO SECONDIGLIANG 662/ B - 
SECONDIGLI ANO 

* F. ELETTRONICA - VIA SAftNO 162 - 
STRIANO 

* TECNO - VIA V, VENETO <6 - TORRE DEL 
GRECO 

Salerno 

* COMPUMARKlET ’ VIA BELVEDERE 35 

* COMPUTER MARKET - C.SO VITTORIO EMA- 
NUELE 23 

Provincia di Salerno 

* KING COMPUTER - VlA OLE VANO 56 - 
BATTIPAGLIA 

» DI ME H POINT ■ V.LE AMENDOLA 36 - 
E BOLI 

» IACUZIO F - VIA MUNICIPIO 14 - MERCATO 
SAN SEVERI NO 

* COMPUTER SERVICE - VIA LDA VINCI 6 1 

■ SCAFATI 

CALABRIA 

Calamaro 

» C. A G COMPUTER - VIA F ACRI 26 

* PAONE S J F - VlA F ACRI 93/99 
Provincia di Calandro 

* COMPUTER HOUSE - VIA BOLOGNA (LGO 
OSPEDALE) ■ CROTONE 

* RlOLO FUI - VJA VENEZIA 1/7 - CROTONE 

* ING. FUSTO S. - C.SO NICQTERA gg - LAME- 
ZSA TERME 

Cdsenza 

* MAISON DE LTNFORMATIQUE - VIA PA- 
SQUALE ROSSI 34/C 

* SIRANGELO C0MP - VIA H. PARISIO 25 
Provincia di Caaema 

* HI-FI ALFANO G. - VlA BALDACCHINI 109 

- AMANT1A 

* ELIGIO ANNECCHIARICO 40. - VlA ROMA 
21 - C ASTRO VIL LARI 

* ALTA COMPUTER - VIA NAZIONALE 341/ A - 
CORIOL1ANO SCALO 

REGGK) CALAflRtA 

* CONTROL SYSTEM - VlA S F DA PAOLA 
49 D 

* SYSTEM HGLL - VlA FIUME ang PALéSTIKO 1 
Provincia di Reggio Calabria 

* COMPUTER SHOP - V.LE MATTEOTTI 36/36 i 
LOCRI 

* PICIEFPE . C-SO F, S. ALESSIO 19 - 
TAUflJANOVA 

SICILIA 

■ CENTRO éNF - ITALSOFT SRL - TEL 0935- 
696&90 
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